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Faction 


Originální příběh o hornické 
vzpouře na Marsu se stal 
základem pro výtečnou akci. 


Vezměte spravedlnost do svých 
rukou a vybojujte si svobodu! 
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Vetřelci, Lara 
Croft a opravář Mario 


Ovlivní virtuální zábava i svět stříbrného plátna? 


eXtra 


World of Warcraft 
Legendární svět, jak jste ho dosud 
neměli šanci poznat. 


L. P Fish vás provede histoní, v níž se navzájem snažili 
inspirovat autoři počítačových her a filmoví scénáristé. 
Dozvíte se, jakou cestou se ubírali hrdinové Mortal 
Combatu či Lara Croft a jaké osudy je i jejich 
následovníky mohou v potkat ve světové kinematografii. 


Republic: The Revolution 
Získejte politickou moc nad fiktivní 
republikou Novistrana. 


Hitchcock: The Final Cut 
Říkají vám něco filmy Psycho, Ptáci, 
"Vertigo nebo Cizinci ve vlaku? 


Throne of Darkness 


Hned dvojici autorů kultovního Diabla můžeme 

hledat za jedním z nejprůkaznějších RPC současnosti. 
Na odvetné výpravě zasazené do feudálního Japonska 
je vaším posláním zlomit moc šóguna, který se 
požitím tajemného elixíru proměnil v nesmrtelného 


Comanche 4 
Legendární bojový vrtulník se vrací 
na vaše harddisky. 


démona a s armádou zaútočil na ostatní warlordy. 


Hooligans: Storm over Europe 
Nadsázka, nebo špatný vtip — v jakém 
světle se ukáže řádění rowdies? 


Krátké tipy 

aneb Když chcete jen vyhrávat 
Commandos 2 

První pomoc pro válečné hrdiny. 
Tyto rady vám mohou zachránit život! 


Redakční rubril 


Editorial 

Příběh 

Novinky 

Teroristické útoky na herní scénu, 
horor z viktoriánské Anglie, Serious 
Sam znovu v akci, Cate Archer 

v novém kabátě, Králíci se brání 
před Prasaty, maskovaný Zorro etc. 


Recenze 
Ano, onví... 


iiyama Top 10 

Herní hitparáda. 

Dopisy čtenářů 

Vaše názory a naše náhrada 
předplatitelům. 

Hudba 

Naše Kateřina K. a výběr z jejích 
CD pro vás. 

Multimédia 

Digitální Asterix a Obelix v rolích 
azykových pedagogů. 


Retro 

Hokej, hokej a zase hokej. 

Zkrátka zkratka NHL. 

On-line 

Ve virtuálním Motor City s plynem 
až na podlaze 

Hardware 

Teorie PC zvuku, Sound Blaster 
Audigy, Hercules 3D Prophet 4500... 
Jak na... 

vypalování CD 

ČKD 

Vaše problémy na Lukášovu hlavu. 
Obsah CD1 

Než to spustíte. 
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okud mi něčím počítačové hry připadají opravdu sexy, pak je to často pří- 
P* některých z nich. Klasické scénáře, jakými se vyznačují dobrodružství 

Lary Croft či Cate Archer, tajemná pátrání v atmosféře Nocturna či Longest 
Jourmey nebo zdařilá vývojová linie dobrých strategií mají často silnější náboj než 
nejeden z hollywoodských akčních hitů současnosti. Možná i z tohoto důvodu 
jsme si nedávno pustili v redakci k tělu další titul, jak o tom výmluvně vypovídá 
obálka čísla, jež držíte v rukou. 

Ústřední téma Red Faction je na poli virtuální zábavy originální samo o sobě 
— mohli bychom jej parafrázovat ve stylu kontroverzního básníka-proletáře Bezru- 
če — sto roků v šachtě žil a pak mu došla trpělivost. Ne, nebojte se, nemíním zde 
hovořit o rudé revoluci, s jejímiž následky má moje generace ty nejhorší zkuše- 
nosti. Na druhou stranu se mi ale podtext Red Faction — vymanit se z cizího pod- 
ručí a nenechat si vnutit vůli druhých — nezdá být vůbec od věci. Snad ještě nikdy 
neplatil tak silně jako v posledním období, kdy jsme často zaplavení dezinforma- 
cemi a názory, které jsou nám vnucovány všemi dostupnými prostředky. 

Jistou paralelu bychom určitě našli v tomto ohledu i ke GameStaru. I když už 
takových není mnoho, přesto nás ještě někteří například obviňují, že pozitivní do- 
pisy si píšeme sami. Trnem v oku se ukázala i recenze na Commandos 2. Prý ne- 
bylo možné, abychom ji měli jako první, určitě jsme si ji museli vymyslet! Zají- 
malo by mě, co na to asi říkají hned čtyři naši kolegové z mateřské redakce 
v Mnichově, kteří zhruba tři týdny tuto populární strategii usilovně hráli snad na 
všech myslitelných úrovních. Nemáme ovšem ve zvyku se s kýmkoliv přít. A tak 
jako reakci na tyto narážky vám raději v tomto i v následujících číslech přinášíme 
vyčerpávající návod na druhé pokračování Commandos, abyste si měli možnost 
udělat názor sami za sebe. Přesně tak, jak jsem o tom hovořil v souvislosti s Red 
Faction. Bez ovlivňování planými řečmi druhých posuďte, zda s vámi hrajeme ob- 
razně i doslova fér, či nikoliv. 

V podobném duchu bych se pak chtěl obrátit i k našim předplatitelům, kteří 
mohli v minulém období podlehnout nepříjemnému pocitu, že následkem opat- 
ření spojených s výrobou našeho časopisu přišli o jedno až dvě čísla. Rád bych 
všechny ubezpečil, že nikoliv. Na k tomu zvlášť vyhrazeném místě v rubrice Do- 
pisy se mohou podrobně dozvědět, že v mnoha ohledech na této situaci ještě vy- 
dělali — přinejmenším 32 stran navíc. 

Jsem rád, že řadu největších bolestí se podařilo konečně překlenout. Minulý 
měsíc bych nicméně označil za jeden z nejobtížnějších v průběhu existence čes- 
kého GameStaru. Můj dík patří všem, kteří se na něm podíleli, a současně sme- 
kám před obětavostí, jakou mu v tomto čísle prokázali lidé jako Václav, Tomáš, 
Fish či naše grafička Klárka. I když jsme řadou událostí, které se nás vědomě 
i nepřímo v uplynulém období dotkly, byli ttochu zaskočeni, přesto jsem nabyl 
dojmu, že ať už se bude dít cokoliv, nemáme na vybranou, než začít psát i nový 
příběh GameStaru. 

Mějte se krásně! 

Ivan Šiler 
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Kromě udatných bojovníků narazíte 2= 


PSE a : : * herní prostředí Warcraftu všichni dobře znáte. 

i na neméně udatné bojovnice. 2 - s : E m 
Nezvratný důkaz, že feminismus : ; P nebudete frustrování z neporazitelných vytrénovaných „supermanů“. 
dorazil i do on-line RPG. : « Blizzard ještě nikdy nevydali hru, která vás neodpustitelně zklamala. 
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Vyhlížíme vstříc světlým 
zítřkům. Se sekerou v jedné 
a se štítem v druhé ruce. 


arcraft. Diablo. Starcraft. 
Co titul, to fenomén, kterým 
se jméno společnosti Bliz- 


zard Entertainment nesmazatelně za- 
rylo do podvědomí milionů hráčů na 
celém světě. S výjimkou vesmírné 
strategie Starcraft (ke které zatím vy- 
šel pouze datadisk BroodWars) se 
každá ze jmenovaných her dočkala 
úspěšného pokračování. Na letošním 
ročníku londýnského herního veletrhu 
ECTS firma Blizzard oznámila, že kro- 
mě připravovaného titulu Warcraft III: 
Reign of Chaos pracují na dalším pro- 
jektu zasazeném do bájného fantasy 
světa Azeroth. Tím bude MMORPG 
(čili ryze internetové on-line dobro- 
družství) s názvem World of Warcraft. 


Většina postav ve hře vzbuzuje zasloužený 
respekt už jen svým vzhledem. 


Jine a v budoucnu se o naši 
přízeň bude ucházet okolo čtyři- 
ceti dalších internetově orientovaných 
her, mezi nimiž nechybí ani tak slibné ti- 
tuly jako Star Wars Galaxies anebo Ne- 
verwinter Nights. Proč bychom tedy 
měli vynakládat nemalé prostředky za 
připojení k internetu právě kvůli World 
of Warcraft? 

V první řadě je prostředí Warcraftu 
většině hráčů velmi dobře známé. Za- 
čátkem příštího roku by se měl dočkat 
svého vydání odkládaný Warcraft III: 


čových NPC charakterů, s jejichž po- 
mocí autoři hodlají udržovat dění ve hře 
živé, poutavé a plné nových úkolů. 

Jak můžete posoudit z okolních ob- 
rázků, technickému zpracování je věno- 
vána velká pozornost. Grafický engine 
by si měl poradit jak s mnohapolygono- 


Kromě lidí a orků se setkáme | s rasou 
taurenů — obrovitých drsných monster. 


Konkurence je v této oblasti značná 
a z hlediska masové rozšířenosti má 
každý nový titul oproti trojici nejpopu- 
lárnějších „onlinovek“ (Ultima Online, 
Asheron's Call, EverOuest), u nichž po- 
čet aktivně hrajících hráčů dosahuje 
stovek tisíc, velice těžkou pozici. Ke 
jmenovaným hrám se navíc čerstvě při- 
dala futuristicky vyhlížející Anarchy On- 


Reign of Chaos, na jehož děj World of 
Warcraft přímo navazuje. Krom lidí a or- 
ků se setkáme i s třetí herní rasou tau- 
renů — obrovitých monster, která svým 
vzrůstem a drsným vzhledem s přehle- 
dem převyšují všechny ostatní charak- 
tery. Kromě „živých“ postav ovládaných 
hráči z celého světa by měl svět Azerot- 
hu skýtat i množství unikátních počíta- 


Romantické zátiší se zeleným 
skřetem a polorozpadlým plotem. 


vými modely postav, tak i se všemi dal- 
šími efekty, jako proměnlivým počasím, 
i pravidelným střídáním dne a noci. Ze- 
jména poslední aspekt bude obzvláště 
působivý: pozvolna se snášející tma dá 
vyniknout dlouhým stínům a procházka 
zšeřelou skřetí vesnicí jistě rozbuší srd- 
ce nejednoho ostražitého bojovníka. 

U hry, při níž trávíte desítky (stovky, 
tisíce...) hodin, je však více než ohro- 
mující vizuální dojem důležitá herní ko- 
munita. Cílem tvůrců je nabídnout kva- 
litní zábavu nejen protřelým on-line 
harcovníkům, neúnavně bičujícím atri- 
buty svých avatarů na stále vyšší a vyš- 
ší úrovně, ale i začátečníkům, kteří 
o principech a zákonitostech virtuálního 
herního světa mnoho nevědí. Spekulo- 
vat o datu, kdy by měl World of Warcraft 
dorazit na pulty obchodů, je zatím zby- 
tečné. Rozhodně se tak nestane příští, 
ani přespříští rok. Což ostatně není žád- 
né velké překvapení: na nebývale dlou- 
há inkubační období blizzardích her 
jsme si už stačili zvyknout. 

Václav Valeš 
01G0327 


| Blizzard 
| Blizzard Entertainment 


| on-line RPG 


Možná si na to nepa- 
matujete, ale prostředí 
Warcraftu se mělo do- 
čkat i jiného zpracování 
nežli realtime strategie. 
Tím měl být titul War- 
craft Adventures: Lord 
of Clans, na němž pra- 
coval tým Cendant Soft- 
ware. V Blizzardu nej- 
prve podrobnosti okolo 
tohoto projektu úzkostli- 
vě tajili, aby posléze 
práce na něm oficiálně 
potvrdili a nakonec ho 
zcela zrušili. Dva zkla- 
maní fanoušci (Christi 
an Giegerich a Philipp 
Schneider) v reakci na 
tuto zprávu sepsali peti- 
ci, pod níž se podepsaly 
tisíce hráčů a které po- 
skytlo podporu i mnoho 
herních severů. Na roz- 
hodnutí Blizzardu to 
ovšem nic nezměnilo. 


lan 


zatím není známé 
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„Šakal“ si vytřel pot z oka, 
vydechl a pečlivě zamířil... 
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Čtyři světové strany jsou tři: sever a jih. 


ERALIEV 


BEREZINA 


PUGACHEV 


KAZALINSK 


EKATERINE 


ZAMASHKAND 


ředstavte si, že se vám naskyt- 
P“ jedinečná příležitost chopit 

se politické moci v nově vznik- 
lém státečku kdesi na Východě. Jakou 
cestu k dosažení neomezeného vlivu 
byste použili? Trpělivě připravovanou 
politickou kampaň, anebo raději radi- 
kální vojenskou diktaturu? Či spíše cí- 
lené vydělávání peněz a jejich ná- 
sledné investování na správná místa? 


Sakra, tady měla stát ta © ' 
pancéřovaná limuzína! 


ší— úřad prezidenta Novistrany a s ním 
i přesun do hlavního a zároveň největší- 
ho města ve hře, kde se budete starat 
o blaho a spokojenost téměř 100 000 
občanů. 


vat a měnit svá politická rozhodnutí. Při 
„průzkumu“ panující nálady obyvatel se 
můžete uchýlit i k méně konvenčním 
způsobům jako odposlechu, čtení 
osobní i pracovní pošty či dokonce kon- 
trole vyhozených odpadků. Vaše půso- 
bení na obyvatelstvo probíhá v pěti růz- 
ných rovinách: politické, ekonomické, 
vojenské, náboženské a kriminální. 


Připravovaný titul Republic: The 
Revolution společnosti Elixir Studios 
(který by měl žánrově ze všeho nejvíce 
připomínat realtimovou strategii) vám 
dá v rozhodování o vaší politické karié- 
ře absolutní svobodu. Tedy — svobodu 
virtuální. 

Ve hře budete zastávat roli lídra 
malé politické frakce působící ve fiktiv- 
ní republice Novistrana. Tradice a cho- 
vání obyvatel by měly připomínat men- 
talitu většiny dnešních postkomunistic- 
kých zemí. V euforické atmosféře zno- 
vunabyté svobody se tak budete snažit 
strhnout na svou stranu dostatečný po- 
čet voličů a s nimi i takřka neomezenou 
vládu nad Novistranou. Než se však do- 
čkáte oddaných davů fanaticky skandu- 
jících vaše jméno, budete muset pod- 
niknout celou řadu kroků a závažných 
rozhodnutí, 

Republic: The Revolution bude ob- 
sahovat tři různá herní stadia. Na počát- 
ku budete spravovat jedno ze šestnácti 
menších měst. Tvůrcům hry rozhodně 
nechybějí sklony k megalomanii, a tak 
i na této nejnižší úrovni bude populace 
dosahovat úctyhodného čísla 10 000 
unikátních jedinců. V druhé části hry 
zavítáte do urbanizovanějších končin, 
kde se budete ucházet o přízeň téměř 
50 000 obyvatel. Zde se už neobejdete 
bez vůdčích ambicí, důkladné průpravy 
a neodmyslitelného politického intrikář- 
ství. Poté už před vámi leží meta nejvyš- 


Neobejdete se bez vůdčích ambicí, 
důkladné průpravy a politického intrikaření. 


Nejzajímavějším prvkem hry se 
zdá být různorodost obyvatel herního 
světa. Každá postava bude mít stejně ja- 
ko ve skutečnosti své vlastní názory, zá- 
jmy a pocity. Hra dokonce zachází tak 
daleko, že každému člověku budete 
moci položit sérii otázek a podle jeho 
odpovědí si udělat přibližný obrázek 
o jeho osobnosti. Charakter těchto roz- 
hovorů není nijak samoúčelný — s jejich 
pomocí se seznámíte s názory občanů, 
podle kterých můžete následně zvažo- 


Každému z obyvatel můžete položit sérii 
otázek. Ovšem na vlastní nebezpečí. 


Jak nakonec naložíte se získaným 
vlivem, už bude záležet jen na vás. Re- 
public: The Revolution vám nabídne 
opojný pocit moci, ovšem dříve než sta- 
nete na vrcholu politické kariéry, bude- 
te muset proniknout hluboko mezi pro- 
sté obyvatele. Možná si při strmém 
postupu vzhůru uvědomíte, že být „řa- 
dovým“ občanem s sebou nese i jistá 
pozitiva. Třeba klidný spánek. 

Libor Vacata 
01G0328 


Vývojář 
Elixir Studios 
Vydavatel 


Eidos Interactive 
= 


Žánr 
strategie 


Datum vydání 
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zZOave aktuality U zajimava odhaleT 


AN Em, 


je 


ní titul Chaser. Hru nám chystají vývojáři studia Cauldron Limited 
a na trhu by se měla objevit koncem roku 2002. Jedná se o čistou first 
person střílečku, jejíž děj se odehrává na koloniální stanici na Mar- 
suv roce 2086. V roli speciálního agenta, který během náročné akce 
ztratil paměť, budete muset vypátrat, z jakého důvodu se vaše jméno 
dostalo na černou listinu snad všech zločineckých organizací. Auto- 
ři slibují řadu unikátních zbraní, realistické souboje, multiplayerové 
módy a především vynikající technické zpracování využívající zbru- 
su nový engine CloakNT. http://www.chasergame.com/ 


Duality 


Nejenom příznivce cyberpunku potěší zpráva 
o vzniku akčního RPG Duality. Bez výjimky jej zřej- 
mě uvítají všichni, kdož v minulosti podlehli tako- 
vým titulům jako System Shock nebo Deus Ex. Hra 
vás přenese do futuristického velkoměsta zahlce- 
ného všudypřítomným násilím a počítačovými ter- 
minály. Podle slov autorů půjde o mix adventury, 
RPG a akce, a to přesně v uvedeném pořadí, od- 
stupňovaném podle míry důležitosti. Příběh by se 
měl odehrávat ve dvou rovinách — v té reálné a ve 
virtuální. Zhostíte se v nich hned tří rozdílných cha- 
rakterů — žoldáka, hackera a blíže nespecifikova- 
né entity. Každý ze jmenovaných má své osobité 
vlastnosti, od čehož bude odvozen postup jednot- 
livými úrovněmi a plnění úkolů. Duality je připra- 
vována společností Trilobyte Graphic, kterou tvoří 
jádro programátorů firmy Pyro Studios (Comman- 
dos 1, 4). Dočkat bychom se ho měli ve druhé po- 
lovině roku 2002. 
http://www.e-duality.com/ 
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„novinky 


TERORISTICKÉ 


ÚTOKY NA 
HERNÍ SCENU 


Nedávné teroristické útoky na New York se 
podepsaly na osudu některých připravovaných 
herních projektů. JoWooD se například rozhodl 
pozdržet vydání realtimové strategie World War 
III; Black Gold, jejímž ústředním tématem je kon- 
flikt mezi USA, Ruskem a arabskými státy na 
Středním východě. Realistického zpracování tero- 
ristických útoků se vyděsila i firma Ubi Soft, když 
odložila vydání dalšího z dílů séne Rogue Spear. 
Black Thorn. Podobně se dotkly změny dlouho 
očekávaného pokračování Metal Gear Solid 2. 
Sons of Liberty, v níž mají být upraveny či dokon- 
ce zcela odstraněny scény odehrávající se v New 
Yorku. Notných změn pak dozná řada míst i ve 
zdánlivě nevinném titulu Microsoft Flight Simula- 
tor 2002. A některé americké obchody už stáhly 
z pultů veleúspěšnou realtimovou strategii Red 
Alert 2 v obavě před možnými reakcemi na její 
obal vyobrazující hořící mrakodrapy bývalého ob- 
chodního srdce planety. 


Na nové akční adventuře z viktoriánské Anglie nazvané Curse: The Eye 
of Isis usilovně pracuje vývojářské studio Asylum Entertainment. Hra zpraco- 
vaná ve stylu survival hororu (podobně jako např. Resident Evil) by nás měla 
polapit především strhující atmosférou plnou napětí a záhrobních sil. Její pří= 
běh se začíná odvíjet na půdě britského královského muzea. Zde v proslůlé 
expozici starověkého Egypta, obklopena cennými a posvátnými artefakty; 
nám bude představena hlavní postava, archeoložka Darien Dane, Otázka, na- 
kolik se stane ženskou protiváhou Indy Jonese či potenciální konkurentkou 
slečny Lary, je určitě nasnadě. Jediné, co ale víme s jistotou, je, že vás čeká 
dlouhé dobrodružné putování lemované množstvím náročných soubojů a slo- 
žitých hádanek a doplněné o řadu dalších zajímavých postav. Vydání adven“ 
tury je plánováno na konec roku 2002 a dohlédne na něj nová producentská 
společnost Wanadoo Edition. 

http://www.wanadoo.com/ 
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SeriousSam znovu v akci 


Chorvatská společnost Croteam oznámila vývoj druhého pokračování úspěšného akčního titulu 
Serious Sam nazvaného The Second Encounter. Na rozdíl od prvního dílu, v němž jste 
s drsným chlapíkem Samem „Serious“ Stonem likvidovali stovky zombií na posvátné půdě 
faraonů „je druhé střetnutí poplatné prohlášení vývojářů: „Už žádný Egypt!“ Zavede vás do třech 
"hřstoricky-růzňorodých světů: Jižní Ameriky, Babylonu a středověké Evropy. Na akční stránce 
“ hry Se-tím ovšem ani takimnoho nezmění. Opět se utkáte s hordami nepřátel, 
k jejichždikvidaci lze použiieelkem jedenáct původních a tři zbrusu nové zbraně. 
Hra spatří sW světa ještě do konce letošního roku. 
http://www.croteam.com/ 


Velkolepými akčními scénami z filmu Pátý element, v nichž 
Bruce Willis předvádí šílenou jízdu taxíkem ulicemi přelidněné 
americké megapole, se nechali inspirovat vývojáři z týmu Kalisto. 
V jejich závodní hře New York Race usednete za volant více než 
25 rozmanitých vozidel, která jsou po vzoru filmové předlohy kon- 
struována jako futuristická vznášedla. Chybět mezi nimi nebudou 
taxík, hlídkový vůz či dodávka s pizzou, s nimiž lze svištět skrze 
úzké průjezdy i ve stínu vysokých mrakodrapů, zkratkami, podél 
stok či v mlhavém smogovém oparu. Do svébytného světa vypůj- 
čeného ze skvělého příběhu slavného francouzského režiséra Lu- 
ca Bessona bychom měli vplout v listopadu letošního roku. 

http://www.kalisto.com/ 


| new vork race 
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Německá společnost Intex Publishing vydává neofi- 

ciální datadisk k úspěšné realtimové strategii z období 

2. světové války Sudden Strike. Přídavek v podobě 24 misí ode- 

hrávajících se na 19 nových mapách je nazván Total War a nechybí 

v něm ani slavná tanková bitva v Ardenách. K jeho spuštění bude 

ovšem zapotřebí nejen původní hra, ale i datadisk Sudden Strike Fo- 

rever. Intex v současnosti rovněž hledá producenta, který by titul vy- 
dal celosvětově v anglickém jazyce. 

http://www.total-war.de/ 


Můžete se v nich seznámit s historií nebo 
legendami ze všech koutů světa, ovšem 
hratelné jsou pramálo. Řeč je o adventu- 
rách firmy Cryo, v nichž se zábava často 
omezuje jen na řešení často nikterak 
vděčných hádanek a puzzlů. Tentokrát nás 
jejich tvůrci hodlají seznámit s osudy 
a pověstí známého maskovaného hrdiny 
vystupujícího pod přezdívkou Zorro 
a stejně tak i s historií a obyčeji obecně 
platnými ve španělské kolonii California, 
jejímž obyvatelům se ve své době stal 
tento temný mstitel spásou i postrachem. 
Titulem pod názvem Shadow of Zorro 
chce Cryo oslovit majitele PC i PlayStation 
2 již o letošních Vánocích. 

http: Hao, cryogame.com/ 


shadow of LA 
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v novém kabatě | 


Během října se má na pultech obchodů objevit speciální vy- 
dání akčního hitu No One Lives Forever. Edice Game of the Year 
bude kromě původní hry obsahovat i čtyři nové úrovně, ve kterých 
spolu s neohroženou Cate nahlédnete třeba i do nitra aktivní sop- 
ky. Tvůrci vás chtějí překvapit také novými texturami a modely ne- 
přátel, editorem vlastních map a speciálním bonusovým CD 
s originálním hudebním soundtrackem. Dobrým nápadem se pak 
jeví rovněž rozsáhlá strategická příručka a kompletní zdrojový 
http://www.the-operative.com/ 


Americký gigant Interplay nedávno oficiálně oznámil vý- 
voj akční strategie Incoming Forces. Na svých bedrech ho 
má firma Rage Software a nejedná se o nic menšího než o po- 
kračování úspěšné a na svou dobu graficky vyspělé hry Inco- 
ming. Stejně tak jako originálu i novince by měly dominovat 
propracované vizuální efekty. Incoming Forces totiž přichází 
na svět jako výsledek tříleté práce na grafickému enginu vy- 
užívajícího veškerý potenciál karet GeForce3. Po obsahové 
stránce je hra neméně zajímavá. Vstoupíte do ní jako velitelé 
obranných sil vetřelců a vaším úkolem je odrazit nápor lid- 
ských armád. V boji ovládáte deset pojízdných jednotek včet- 
ně tanků a letadel vybavených těžkými kulomety a bombami. 
Nedočkáte se ho však dříve než v lednu roku 2002. 

http://www.interplay.com/ 


Motor City Online 
Disciples II 
Rally Trophy 
1-2: Sturmovnik 
Myth 3: The Wolf Age 
Aguanox 
Stronghold 
SWLNE 
Rayman M 
Etherlords 


Wizardry 8 
Command © Conguer: Renegade 
The Elder Scrolls: Morrowind 
Star Wars: Galactic Battleground 
Civilization III 
Harry Potter and 
the Sorcerer's Stone 
The Sims: Hot Date 
Star Trek: Armada 2 
Ghost Recon 
Medal of Honor: Allied Assault 
Empire Earth 


Return to Castle Wolfenstein 
Capitalism 2 
Duke Nukem Forever 
Mafia 
Beam Breakers 
Commanche 4 
Planetside 


Arx Fatalis 
Star Trek: Bridge Commander 
Hidden 4 Dangerous II 
Dungeon Siege 


On-line dobrodružství podlehla společnost Codemasters, kte- 
rá má mimo jiné na svědomí vydání českého akčního hitu Operati- 
on Flashpoint. Z její dílny by měla vzejít zajímavě vypadající 
MMORPG Dragon Empires, jinak též unikátní a kompletně 3D 
zpracovaný svět složený z více než stovky lokací. V jeho pěti krá- 
lovstvích se mají navzájem proplétat osudy lidí a draků, přičemž 
důraz bude kladen na vytváření spolků a spolupráci mezi jednotli- 
vými hráči. Uvedeni do světa Dragon Empires bychom měli být ve 
druhém čtvrtletí roku 2002. http://www.codemasters.com/ 


stopka pro SimsVille 


Smutná zpráva pro všechny příznivce titulů SimCity i The Sims. 
Programátorský tým Maxis se rozhodl zrušit nový přírůstek do rodiny si- 
mulací lidského života SimsVille. Projekt vyvíjený téměř dva roky měl 
kombinovat moderní výstavbu spolu se simulátorem spokojeného živo- 
ta obyvatel. Důvodů, které Maxis přiměly k jeho zastavení, je zřejmě 
víc. Jak však uvedl ředitel firemního marketingu Patrick Buechner, hra 
prostě jen neodpovídala standardu nasazeném předcházejícími tituly. 
SimsVille zřejmě ublížila také skutečnost, že do hry bylo zakompono- 
váno velké množství prvků, které se objeví v The Sims: Hot Date. 

http://thesims.ea.com/ 
01G0329 


PC AutoCont 


Alivio 5000 36 590 Kč s DPH 


© procesor Intel“ Celeron"“ 1.0 GHz 

e paměť 128 MB SDRAM 133 MHz 

© 3D grafika ASUS GeForce 2 MX400/32 MB 
© HDD 40.0 GB Ultra ATA/100 

© CD-RW Teac 16/10/40x K7 |, 
© audio SoundBlaster 128 PCI (MOM, 
e aktivní reproduktory 2 x 10 W : 
© Windows ME CZ, bohatá SW výbava 
e klávesnice, myš s podložkou 
e záruka 2 roky 

e 17“ monitor jen za 6 990,- Kč 


celeron“ 


PROCESSOR 


„Je to vykonn) 


nrn 2N hry a navír 
pro 3D hry a navíc 


rychlá vypalovačka 


V každé specializované prodejně AutoCont 
najdeš počítačového machra. 


A AutoCont 
Přelet ziptono př 


Praha tel.: 02/510 22 300, Brno tel.: 05/411 25 350, 
Ostrava tel.: 069/61 52 111 
a v dalších 55 městech České rebubliky, 


www.autocont.cz, infolinka: 069/61 52 222 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft * Windows“. 
Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 711 00 Slezská Ostrava, www.atcomp.cz 

Intel Inside, Intel a Celeron jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými známkami společnosti Intel 
Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. Dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny 
a technické specifikace výrobků. Počítač je k dostání za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. Použitá fota 
a vyobrazení jsou pouze ilustrativní. 


úbec první počítačová hra 

byla naprogramována na 

jaře roku 1962. Jmenovala 
se Spacewar, a protože první člo- 
věk vyletěl do vesmíru jen o rok 
dřív, byli autoři spíše než úspěchy 
v dobývání vesmíru daleko více 
motivování tehdejším boomem 
filmových a televizních děl z ob- 
lasti sci-fi. Výrobci her však již 
zřejmě od samých počátků své 
existence tušili, že název shodný 
s úspěšným filmem má nemalou 
sílu přitáhnout jim nové zákazníky. 


M 


řelci, 
ara 


Croft 


a opravář 


Mario 


Nejhorší na světě jsou 
prý hry podle filmů! 
Nebo snad filmy podle her | 


L. P. Fish 


častěji docházelo k tomu, že hry vy- 
tvářené na motivy filmu byly pouze 
součástí marketingové strategie 
vlastníků autorských práv a ne sa- 
mostatným artefaktem, který by 
mohl obstát před zkušenějšími hrá- 
či a reprezentoval vývojáře. 
Ohlédneme-li se třeba za dal- 
šími díly tvůrců z Rebellion, kteří 
mají na svědomí jednu z nejlepších 
adaptací filmové tematiky na obra- 
zovku monitoru Aliens vs. Predator, 
zjistíme, že jsou stejně tak pode- 
psáni i pod zcela průměrnou akční 


Výrobci her zřejmě již od samých začátků své existence tušili, Že název hry 
shodný s úspěšným filmem má nemalou sílu přitáhnout jim nové zákazníky. 


Už na starém ZX80 existoval 
podle pamětníků skvěle hratelný 
kousek Thunderbirds vytvořený 
podle populární animované tele- 
vizní sci-fi série (později byla hra 
předělána i na Game Boye). Samo- 
zřejmě nešlo o výjimku. 

Zpočátku měly hry s původní- 
mi filmy společný jen název, o ně- 


jakém příběhu nemohla být řeč. 
Vývojáři pracovali spíše na herním 
systému než grafických lahůdkách 
tolik typických pro dnešní hry. Ta- 
kové střílečky Cobra pro konzoli 
Sega (1986) podle brutálního filmu 
se Sylvesterem Stallonem, či Plato- 
on na motivy proslulé Čety Olivera 
Stona (vznikla v roce 1987 pro PC) 


se ukázaly být poměrně slibné. To 
se však již nedalo říci o celé řadě 
jejich dalších nástupců. 


Sláva a bída marketingu 
Fakt, že se ve Spojených stá- 
tech dělají počítačové hry podle 
většiny filmových hitů, se totiž dras- 
ticky projevil na jejich kvalitě. Stále 


adventurou The Mummy, těžící 
z ohlasu za filmem Mumie (1999, 
Stephen Sommers). 

Typickým marketingovým pro- 
duktem je také například série her 
Hard Die Thlogy podle vynikající 
trilogie akčních filmů s Bruce Willi- 
sem Smrtonosná past. Kombinací 
tří různých her (FPS, adventury 


Zvláštnímu postavení mezi filmy podle počítačových her se těší snímek Wing Commander (1999, Chris Roberts). Stejnojmenná herní série (od její třetí části s podtitulem Heart of Tiger) 
představovala zajímavý pokus posouvat děj hranými sekvencemi podobně, jak to dnes můžeme vidět na příkladu hraných sekvencí ze strategií Westwood Studios. V případě Wing Com- 
manderu jsme se v nich mohli setkat i s tak známými herci jako Mark Hammil (známý jako Luke Skywalker ze Star Wars) či Malcolm McDowel. Snad právě protože se na režijní stolič- 
ku posadil samotný autor hry, dočkali jsme se výsledku, který lze označit za pravděpodobně nejvěrnější reflexi hry ve filmovém snímku. I když film obchodně výrazně neuspěl, lze jej po- 
važovat za poctivou sci-fi, která žánru rozhodně nedělá ostudu. 
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z pohledu třetí oso- 
by a části, ve které 
hráč ovládá auto) 
se tvůrcům podaři- 
lo vzbudit enormní 
zájem u hráčů na 
PlayStation, a do- 
konce i PC verze 
z roku 1997 byla 
přijata vcelku příz- 
nivě. 

Druhé pokračování Die Hard 
Trilogy II: Viva Las Vegas z roku 
2000 však už žádnou změnu ne- 
přineslo. Hráči ji odsoudili jako 
zbytečnou. Die Hard Trilogy: Na- 
katomi Plaza chystaná na konec 
roku 2001 proto opouští „trojkový“ 
systém a v rukách vývojářů z Pi- 
ranha Games se změní v klasic- 
kou FPS, dějově věrnou první 
sfilmové Smrtonosné pasti, ve 
kterém bojuje John McClane 
(Bruce Willis) se zločinci v mra- 
kodrapu Nakatomi. 


Filmové vlivy 

Podívejme se však, jak filmová 
estetika ovlivnila to, co se v počíta- 
čových hrách děje. Zřejmě nejsil- 
nější inspirací pro vize grafiků 
o megapolích budoucnosti a de- 
athmatchových arénách se ukázala 
výprava snímku Blade Runner 
(1982, Ridley Scott). Její vliv byl 
podstatně silnější, než komerční 
dopad stejnojmenné sci-fi adventu- 
ry od vývojářů z Westwood Studios 
(1997), Filmové kulisy, znázorňující 
multikulturní města plná obrov- 
ských neonových stěn a zahalena 
v mlžném oparu, se staly nedílnou 
součástí 3D herního světa, jak to 
dokládají i některé úrovně Unreal 


Toumamentu nebo tituly Crime Ci- 
tes či Deus EXx. 

Tvůrci hrdinů akčních her se 
zase nechali inspirovat postavami 
klasika hongkongských akčních fil- 
mů Johna Woo. Od chvíle, kdy byli 
konfrontováni s jeho stylem, se po- 
čítačový hráč musel naučit neje- 
nom celé řadě akrobatických kous- 
ků, ale během skoku či letu 
vzduchem ještě zvládnout palbu 
nejlépe ze dvou zbraní zároveň. 
Estetika tohoto režiséra nakonec 
prorazila do světa počítačových 
her velmi silně prostřednictvím 
efektů (zpomalených detailů v ak- 
ci) v očekávané a úspěšné hře Max 
Payne (2001, Remedy Entertain- 
ment). Současně se ale ukázala 
dvojsečnou. I když si totiž vývojáři 
hry Max Payne zaslouží pochvalu 
za inovativní přístup ke stagnující- 
mu žánru akčních her, nelze se 
ubránit dojmu, že filmové triky hra- 
telnost ve výsledku spíše snižují. 

Interaktivní předměty, detaily 
a kapky vody i krve hru nepochyb- 
ně zpestřují a stejně tak obohacují, 
protože nám umožňují více se po- 
nořit do virtuálního světa. Zpomalo- 
vací scény (třeba takové jako ve 
hře Devil Inside) však rychle omr- 
zí. Více než výsledný estetický do- 


jem zásahu či jakékoliv další akce 
totiž hráče přece jen zajímá, jestli 
je soupeř mrtev, případně kde se 
skrývá další. Navíc přemíra dlou- 
hých animovaných sekvencí zpo- 
maluje rytmus hry. A mnoho z vás 
pak určitě připustí, že pokud si bu- 
dete chtít vychutnat dobrý film, pak 
zřejmě usednete na jiné místo než 
před monitor svého počítače. Za- 
pracovat filmovou estetiku do od- 
lišného prostředí prostě není jed- 
noduché, a skutečně „filmovou“ 
hru se tak podařilo udělat snad jen 
jednomu člověku. 


Chtěl jsem dělat filmy 
Tím člověkem a velkým propa- 
gátorem „filmového přístupu“ je 


KONAMI 


autor nejprodávanější hry na všech 
konzolích Metal Gear Solid. Hideo 
Kojima často a rád udává jako je- 
den z hlavních vlivů na svou práci 
americké akční filmy ze sedmde- 
sátých let. Jsou mezi nimi zejména 
snímky pojednávající o vypjatých 
psychických situacích, jakým je 
třeba Great Escape režiséra Johna 
Sturgese se Steve McOueenem 
v hlavní roli. Tento snímek pojed- 
nává o úniku kanadského, britské- 
ho, australského a amerického věz- 
ně z nacistického koncentráku. 
„Neodvážil bych se upřednost- 
ňovat nějaké konkrétní filmy před 
ostatními, protože každý z nich mě 
nějakým způsobem ovlivnil“ říká 
Kojima v rozhovoru pro server Ga- 
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Zřejmě nejsilnější inspirací pro vize grafiků o megapolích budoucnosti se ukázala 
výprava snímků Blade Runner z roku 1982 anglického režiséra Ridleyho Scotta. 
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mecritics.com 
a dodává: „Jestli 
sem něco v živo- 
č skutečně chtěl, 
pak tedy Oscara.“ 

Kojimova hra 
e skutečně plná 
emocí, filmových 
efektů a zároveň 
hráčsky atraktiv- 
ních momentů. 
Především je však postavená na 
perfektním příběhu, který volně 
přechází ve hru. Ukazuje se totiž, 
že pokud má žánr počítačových 
a video her s filmem něco společ- 
ného, je to potřeba kvalitního scé- 


doplňkem marketingové kampa- 
ně, stejně tak je napadlo, že 
by tomu mohlo být naopak 
Myšlenka, zda by se kasovním 
trhákem nemohl stát snímek 
natočený podle originální po- 


Pokud má žánr počítačových a video 
her s filmem něco společného, pak 
je to potřeba kvalitního scénáře. 


náře. Ve hře se navíc musí v první 
řadě myslet na hráče. V Metal Ge- 
ar Solid se filmovou i herní složku 
podařilo skutečně udržet ve skvělé 
rovnováze a pokračování pro PS2 
s podtitulem Sons of Liberty má jít 
v míře „fotorealismu“ ještě dál. 


Filmoví producenti chtějí 
také sousto 

Když už tedy filmovým produ- 
centům došlo, že levné a nenároč- 
né PC hry mohou být zajímavým 


20 LISTOPAD 2001 


čítačové hry, se tím stal reali- 
tou. Nejprve začaly 
vznikat kreslené te- 
levizní senály, jako 
byl například Pac- 
-Man (podle jed- 
né z nejslavněj- 
ších raných her 
z roku 1980) vysí- 
laný dva roky po- 
té, co byla na trh 
uvedena stejno- 
jmenná virtuální 


předloha. Vzhledem k tomu, že se tyto 
produkty komerčně velmi dobře uplatni- 
ly, začala poptávka po skutečných a ten- 
tokrát již neanimovaných hrdinech. První- 
mi z nich se v případě velkonákladového 
snímku stali bratři Super Mario -Bros ze 
hry pro konzoli Sega (1985). Film z roku 
1993 (r. Annabel Jankel a Rocky Morton) 
stál 43 milionů dolarů, překypoval digi- 
tálními efekty i známými herci (jednoho 
z bratrů hrál Bob Hoskins, zlého krále Ko- 
opa zase Denis Hooper) a zaslouženě 
propadl. Fantasy blábol, jaký jeho tvůrci 
nalepili na akční základ hry, totiž nemohli 
přenést přes srdce ani její nejvěrnější fa- 
noušci. I v tomto případě se ukázala sta- 
rá známá bolest, neboli že největším pro- 
blémem při převodu her do kin je opět 

příběh. A tak tvůrci sahali čas od času 
alespoň po námětech či tématech, jež 
se v počítačových hrách vyskytovaly 
Další filmově adaptovanou hrou byl 
snímek Double Dragon (1993, r. James 
Yukich). Nestal se však víc než béčko- 
vým titulem ve standardní nabídce vi- 
deopůjčoven. Podobně se vedlo i dal- 
šímu snímku Streetfighter (1994, 
r. Steven E. de Sousa) s Jeanem Clau- 
dem van Dammem v titulní roli, který 
patří k tomu nejhoršímu, co bylo na 
tomto poli vytvořeno. Přes masovou 
oblibu konzolové hry se tento pří- 
běh částečně uchytil teprve až jako 
televizní animovaný seriál (v roce 
1995 a 1997). 

Pomalu uvadající šarm převodu 
počítačových her na stříbrné plátno 
nakonec oživil do té doby zcela ne- 
známý režisér Paul Anderson. Tomu 
se v roce 1995 podařilo působivě 
zpracovat téma hry Mortal Kombat 


+" 


LÁ DÁ £ 
co nás čekú ... 


V kinech můžeme očekávat filmovou verzi Rainbow Six, a i když bude natočena spíš pod- 
le originální předlohy románu Toma Clancyho, těžko se ubrání srovnání s veleúspěšnou 
protiteroristickou herní sérií. Režisér zatím není znám, jen Clancy se nechal slyšet, že do 
hlavní role by si představoval Matta Damona. Zajímavě může dopadnout i filmová verze 
hry The Sims. Snímek má popisovat život „takové normální americké rodinky“, který 
ovládají dva bohové. Asi nejočekávanější je pak snímek chystaný na jaro roku 2002. Scé- 
náře i režie filmu Resident Evil: Ground Zero se totiž chopí osvědčený Paul Anderson (au- 
tor snímku Mortal Kombat). Natáčet se má i film podle Diabla. 


(poprvé se objevila 
v roce 1992 jako hra 
pro konzoli Sega 
a od té doby prošla 
mnoha platforma- 
mi). Akční film s dů- 
věryhodnými posta- 
vami a technicky 
precizně snímanými 
souboji si rázem do- 
byl kina ve Spoje- 
ných státech i Evropě. Zároveň 
však také odstartoval nekonečnou 
diskusi o nebezpečí násilí v počí- 
tačových hrách. Pokračování s ná- 
zvem Mortal Kombat 2: Annihi- 
lation (1997, r. John R. Leonetti) 
skončilo jako propadák, ale i tak 
už bylo stále více patrné, že kon- 
verze her si sice s problémy, ale 
přece jen začínají do Hollywoodu 
klestit cestu 


Zlatý věk 

Po roce 2000 se s filmy na mo- 
tivy počítačových her doslova roztr- 
hl pytel, avšak po stránce umělec- 
ké kvality se mnoho nezměnilo. 
Pokus převést na plátna kin jednu 
z nejstarších RPG DungeonéDra- 
gons (r. Courtney Solomon), který 
se natáčel i v Praze, propadl. Ne- 
zachránilo ho ani herecké umění 
známého Jeremy Ironse, který v zde 
ztvárnil jednu z hlavních rolí. 

Snad vůbec největší naděje se 
dosud upínaly k filmu Lara Croft: 
Tomb Raider (2001, r. Simon West). 
Natočen byl s rozpočtem 100 milio- 
nů dolarů a do hlavní role byla ob- 
sazena hypnotizující (a Laře Croft 
skutečně podobná) Angelina Jolie. 
Samotný film se stal ohňostrojem 
výtvarně a technicky náročných 
scén. Přesto se ale zdaleka nepo- 
dařilo notoricky známou virtuální 


M Jakoby nikdo nechtěl napodobit fenomenální úspěch virtuální vykradačky Lary Croft, sa- 
M hojí vývojáři a vydavatelé stále častěji po filmových předlohách. Na příští rok chystají 
Universal Studios spolu s francouzskou společností Arxel Tribe akční adventuru Hannibal. 
| Infogrames zase podepsali licenci na hry podle Schwarzenneggerových filmů Terminátor 

| a Terminátor 2: Den zúčtování. Do hry podle filmu Matrix se pustí Shiny, což by mohla být 


krásku přesadit do reálného světa 
tak, jak by toho její fenomén byl ho- 
den, Jejímu charakteru se totiž tvůr- 
ci prakticky nevěnovali. Jako kdyby 
podlehli dojmu, že diváci dorazí do 
kina s již hotovou představou, ose- 
kali dějovou linii takovým způso- 


splnit svůj slib, k němuž se zaváza- 
li, když prohlásili, že v případě ús- 
pěchu doplní chystanou trilogii 
o další dvě pokračování. 

Takový osud však už bude 
zřejmě upřen komerčnímu propa- 
dáku, jakým se v Americe stal film 
Final Fantasy: Esence života (2001, 
r. Hironobu Sakaguchi). Příběh, 
který vznikl na motivy asi nejslav- 
nější japonské fantasy RPG, zpo- 
čátku provázela pověst výjimečné- 
ho projektu. Tvůrcům, kteří se 


rozeznání od živých herců. Díky do- 
konale animovaným postavám se 
nabídla otázka, zda nebude levněj- 
ší nechat si hlavního hrdinu jedno- 
duše vyrenderovat. Pokud bychom 
měli měřit jen podle honorářů pro 
filmové celebrity zvících částky 
v několika desítkách milionů dola- 
rů, pak možná ano. Neúspěch i tak 
ambiciózního počinu, jakým byl Fi- 
nal Fantasy, však svědčí o tom, že 
problém bychom měli hledat jinde. 
Bez kvalitního scénáře, poutavého 


Původnímu charakteru Lary Croft se filmoví tvůrci prakticky 
nevěnovali. Jako kdyby podlehli dojmu, že diváci dorazí do kina 
s již hotovu představou, osekali dějovou linii a příběh vzal za své. 


bem, že samotný příběh vzal za 
své, Oslepena rychlostí střihu a zá- 
ří pyrotechnických efektů však vel- 
ká část publika přesto neskrývala 
svou satisfakci, že se jejich virtuál- 
ní idol konečně zhmotnil do reality. 
Producenti Paramount Pictures na 
filmu ani v nejmenším netratili, 
a tak jim asi určitě nebude zatěžko 


záruka seriózního přístupu. Vývojářská parta Rage si zase hodně slibuje od hry Rocky na 
l PS2 a Xbox. Počítačová hra se však připravuje i na motivy oscarového filmu Tygr a drak, 
samozřejmě pod jeho originálním názvem Crouching Tiger, Hidden Dragon. 


netajili přáním dosáhnout co největ- 
šího realismu za pomoci počítačo- 
vých efektů, se podařilo vystavět 
sugestivní post-katastrofický svět. 
Co ale především — na okamžik 
způsobili i řádný rozruch ve světě 
filmových hvězd, když všechny po- 
stavy této revoluční sci-fi vytvořili 
jen za pomoci počítače, avšak k ne- 


příběhu a talentovaných tvůrců ne- 
svázaných často scestnými poža- 
davky producentů, kteří v realizaci 
takovýchto námětů vidí jen snadno 
a rychle vydělané peníze, si zkrátka 
filmová tvorba ještě nějaký čas 
s počítačovými hrdiny dostatečně 
dobře neporozumí. 

01G0330 


LISTOPAD 200| 2 


review 


itchcock: 


the final cut 


„Ano, samozřejmě 
máme volný pokoj...“ 


Ring, Faust, Louvre 


Alfred Hitchcock se na- 
rodil roku 1899 v Lon- 
dýně. Už od mládí byl 
neobvykle fascinován 
hrůzou a morbidní te- 
matikou, což se později 
odrazilo v jeho filmové 
tvorbě. Největších úspě- 
chů dosáhl díky sním- 
kům Psycho (1960), 
Ptáci (1963) a Běsnění 
(1972). Přestože byl po- 
važován za jednoho 

z největších režisérů 
všech dob, až do svého 
skonu trpěl pocity osa- 
mělosti a strachu ze 
smrti. Když v roce 1980 
vydechl naposled, měl 
na kontě celkem 

53 snímků. 
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král filmové hrůzy 
| z E L ZE | 


ního dne neobjevila na obrazov- 

kách počítačů snad ani jedna hra 
inspirovaná příběhy legendárního 
mistra hororu Alfreda Hitchcocka. Je 
zbytečné hloubat nad tím, zda příči- 
nou absence jakéhokoliv interaktivní- 
ho ztvárnění jeho tvorby byla cena li- 
cence, anebo obavy tvůrců z fiasek, 
kterými zpravidla končily herní adap- 
tace slavných filmů. V červenci 2000 
totiž došlo k podpisu smlouvy mezi 
firmami Universal Studios a Arxel Tri- 
be, která opravňuje druhou jmenova- 
nou společnost používat režisérovo 
jméno, části jeho filmů a samozřejmě 
i mistrovu proslavenou siluetu. 


J: to až k nevíře, že se do dneš- 


Arxel Tnbe rozhodně nekupovali li- 
cenci nadarmo. Na dveře už klepe je- 
jich nová adventura Hitchcock: The Fi- 
nal Cut, která slibuje navození důvěrně 


Tak trochu psycho, 
nemyslíte? 


venka tuto skutečnost očividně nemůže 
přenést přes srdce a akrobatickou do- 
pravní kreací definitivně škrtá vaše do- 
volenkové plány z kalendáře. 

ak napovídá už samotný začátek, 
děj budou provázet různé tajemné 
okolnosti. Aby bylo veselo po celou do- 
bu hry, několika mírně řečeno nadstan- 
dardními schopnostmi je obdařen 
také hlavní hrdina — od tragické smrti 
rodičů při automobilové nehodě (jejíž 
datum se „náhodou“ shoduje s datem 
Hitchcockova pohřbu) jej pronásledují 
záhadné vize a předtuchy, což jej přímo 
předurčuje k vyšetřování tohoto přípa- 
du plného různých „hitchcockovských“ 
strašidelných atributů. Zajímavý je způ- 


Výsledkem je originální příběh s velkým 
množstvím narážek na Hitchcockovo dílo. 


známé mrazivé atmosféry a poutavý pří- 
běh s detektivní zápletkou. Na začátku 
originální dějové linie se vžijete do role 
soukromého očka Josepha Shamleyho, 
jehož vyhlídky na týden bezstarostné 
dovolené jsou náhle ohroženy neodbyt- 
nou snahou o zadání nové zakázky. Pů- 
vodkyní tohoto rozruchu je neteř nadše- 
ného fanouška Alfreda Hitchcocka, 
který se ve své rezidenci pokoušel na- 
točit vlastní filmový snímek, Jednoho rá- 
na však záhadně zmizel celý štáb 
i s amatérským režisérem a produkce 
ustrnula na mrtvém bodě. Zmíněná dí- 


sob, jakým se autoři rozhodli látku 
zpracovat: na jednu stranu se chtěli vy- 
hnout situaci, kdy je předloha ztvárně- 
na s takovou přesností, že zapálený fa- 
noušek už od začátku zná celý průběh 
děje a nezainteresovaný hráč naopak 
ničemu nerozumí, na druhou stranu se 
neměli v úmyslu vzdálit natolik, aby li- 
cence vypadala jako pouhý marketin- 
gový nástroj. Výsledkem hledání zlaté 
střední cesty je originální příběh s vel- 
kým množstvím narážek na Hitchcocko- 
vo dílo. Kromě zmíněné autonehody 
zde najdete například postavu ptáka 


Světlých míst bude ve hře 
pomálu, o to více však vyniknou 


Hru obohatí mezihry v podobě výslechů 
podezřelých a automobilových honiček. 


Alfreda nebo honičku ve velké tu- 
lipánové zahradě, kterou chtěl 
Hitchcock vždycky natočit, ale ni- 
kdy tak neučinil. Co je ale hlavní — 
vzhledem k výrazné inspiraci šes- 
ticí Hitchcockových filmů (mj. 
Psycho, Běsnění, Topaz) se s nimi 
bude hra chvílemi prolínat a ke 
slovu přijde celkem 15 minut kla- 
sických scén, zdigitalizovaných 
přímo z filmového pásma. Vzhle- 
dem k velmi krátké stopáži každé 
z nich lze usoudit, že budou před- 
váděny s poměrně vysokou ka- 
dencí. 

Arxel konečně překročil stín 
přežitých panoramatických obráz- 
ků bez možnosti volného pohybu 
a vyvinul nový engine Cinergy, kte- 
rý klíčuje polygonové postavy na 
předem vyrenderovaná pozadí. 
Stejně jako ve hrách Alone in the 
Dark, Resident Evil nebo séni Blair 
Witch se bude postava belhat pod- 
le bušení do směrových šipek a na 
klikání myší dojde pouze v oka- 
mžicích detailního průzkumu ně- 
kterých klíčových míst. Každou 
místnost a venkovní prostory bude 
již tradičně monitorovat několik 
pozorných kamer, přepínajících 
se podle aktuální pozice střežené- 
ho objektu čili vás. Marně pře- 
mýšlím, čím vás u popisu grafic- 
kého enginu ohromit, ale uznejte 


sami — je zde ještě vůbec prostor 
pro nějaké revoluční inovace? 

Co se týče herního stylu, zů- 
stane Hitchcock zřejmě také věrný 
nepsaným žánrovým pravidlům. 
Puzzly, hutně se větvící rozhovory 
a prohledávání temných zákoutí 
obohatí zajímavé mezihry v podo- 
bě automobilových honiček nebo 
výslechů podezřelých. Ty jistě 
osloví zejména jistého českého re- 
žiséra, který v nedávné relaci o te- 
levizním násilí přál Ouentinu Ta- 
rantinovi noc na vyšetřovně StB. 
Celková obtížnost by měla hrát 
spíše na nižší tóny, avšak v přípa- 
dě hlubšího ponoření do děje a ře- 
šení nepovinných puzzlů autoři 
slibují více indicií, vedoucích 
k lepšímu pochopení příběhu, 
a tím pádem i mnohem intenziv- 
nější herní zážitek. 

Podle všech dostupných infor- 
mací se zdá, že si Arxel se zpraco- 
váním této látky poradí a jménu 
Alfreda Hitchcocka neudělají žád- 
nou vážnější ostudu, jak se to ob- 
čas některým vývojářům poměrně 
úspěšně daří. V tomto období, kdy 
pořádné adventury skoro nevy- 
cházejí, by mohl Hitchcock: The 
Final Cutrozčeřit hladinu stagnují- 
cího žánru. 

Lukáš Vychopeň 
01G0331 
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Změna cen a sortimentu vyhrazena, ceny jsou uvedeny bez DPH. 


Comanche dobře schovaný 
za stromy má v zaměřovači 
nepřátelské helikoptéry. 
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dunivým hřměním a svistem ro- 

toru přilétá na herní bojiště čtvr- 

tá generace akčního simulátoru 
bojového vrtulníku RAH-66 Coman- 
che. S plnou výzbrojí proti němu ne- 
má konkurence šanci. 


Premiéra prvního Comanche v ro- 
ce 1992 byla velkou událostí nejen pro 
virtuální piloty. Grafika byla na svou do- 
bu úžasná, a běžná tuzemská herní se- 
stava, to znamená procesor 386, si pro- 
to sáhla až na dno rezerv výkonu. Navíc 
ovládání vrtulníku nebylo tak složité, 
aby odradilo hráče, kterým se dělá 
špatně jen při pouhých slovech knipl 
nebo podvozek. V podobném duchu 
byla stvořena i další pokračování, více- 
méně se ale minula s představami hrá- 
čů i s technickým vývojem her samot- 
ných. Zdálo se, že řada Comanche už 
bude patřit minulosti... 


comanche 4 


Nový Comanche 4 je důkazem, že té- 
měř dočista zamést tvůrčí stůl a začínat 
znovu a jinak je cesta k úspěchu. Až na 
drobné výjimky, jako je rovnováha mezi 
akční hrou a čistým leteckým simuláto- 
rem. Samozřejmě, Comanche byly vždy 
o něco méně realistické než například 
konkurenční Longbow 4. Ale ještě upro- 
střed léta se podle vývojových alfaverzí 
zdálo, že v NovaLogicu podlehli zvěs- 


Na přistávací ploše na střeše 
jachty je připraven ke startu 
vrtulník teroristů. 


tem o zanikajícím trhu pro simulátory 
a hodlají vytvořit Ouake III ve vzduchu. 
Pak naštěstí otočili kormidlo správným 
směrem, takže výsledek kombinuje 
akčnost a realismus půl na půl. Nasta- 
vitelný realismus i složitost ovládání tak 
uspokojí válečníky i piloty. Díky pevně 
nastavitelné výšce letu nad terénem se 
high-tech vrtulník řídí skoro tak snadno 
jako normální auto. Když se přiblížíte 
k nějaké vyvýšenině nebo svahu, srovná 


Nastavitelný realismus i složitost ovládání 
uspokojí všechny válečníky | piloty. 


Pike 0% jn A 7RRen 0m (m 


K 
V hustě zastavěnýc 
centrech měst slouží ulice 
mezi domy jako úkryt. 


autopilot jako u skutečného stroje výšku 
etu. Pro koho je i tohle moc svazující, 
může si tentokrát přepnout na ovládání 
jako v běžné 3D střílečce. Čtyři směro- 
vé klávesy a myš pro rozhlížení se ko- 
lem je kombinací, kterou máme všichni 
v krvi. Také fanoušci simulátorů si při 
ovu na tanky přijdou s joystickem na 
své. Doporučujeme přepnout na realis- 
ický způsob řízení letu včetně ručního 
ovládání zadního vyrovnávacího rotoru. 


Speciální grafický systém, dříve u No- 
vaLogicu používaný také pro tankový si- 
mulátor Armored Fist, je ukázkou, jak 
se výhoda postupně změní ve slabinu. 
Takzvaný voxelový engine měl skvělé 
výsledky před devíti lety, kdy se běž- 
ným PC ani nesnilo o akceleračních 
grafických kartách typu GeForce. Na 
rozdíl od čistě polygonových her u vo- 


xelu musí procesor přepočítat zvlášť 
každý pixel na obrazovce. Nezajímá ho, 
jestli daný obrazový bod můžete vidět, 
nebo ne. Odměnou za tento náročný vý- 
početní proces jsou nádherné přiroze- 
né krajiny, které by normální polygono- 
vé enginy nedokázaly vytvořit. Revoluč- 
ní změnou v Comanche 4 je, že poprvé 
v sérii je použito ke znázornění 3D ob- 
ektů běžných polygonů, protože voxe- 
ové budovy by působily příliš nerealis- 
ticky. To se týká i znázornění letadel, 
anků nebo vozidel. Tady se uplatní rych- 
é grafické 3D karty. Těšit se můžeme 
na opravdu vypiplané efekty jako od- 
esky vody, světelné efekty a výbuchy. Vi- 
dět bude i na dno vodních ploch a toků. 

Lahůdkou realismu je vliv nízko le- 
ícího Comanche na terén pod ním. Jak 
známo, rotor vrtulníku jakoby nasává 
vzduch nad sebou a vyfukuje dolů. Ve 
skutečnosti se tak při startu, přistání ne- 
bo nízkém letu zdvihají mračna prachu, 
písku nebo i sněhových vloček, vzdu- 
chem létá opadané listí, ohýbají se vět- 
ve keřů i stromů a podobně. Právě to- 
muto efektu byla věnována velká pozor- 
nost a Comanche 4 je první simulací 
s tak detailně propracovaným prostředím. 


Dynamické kampaně v Comanche 4 ne- 
najdete. Místo toho vsadili tvůrci na tři- 
cet přeurčených misí, rozdělených do 
pěti kampaní. Podle producenta Wese 
Eckarta by měl každý hráč při správ- 
ném postupu zažít tytéž události ve stej- 


Až doposud nebyly v předchozích dvou 
dílech Comanche, ani v podobných 
hrách jako Armored Fist, žádné pěší po- 
zemní jednotky. Ve třech pokračováních 
hry Delta Force však shromáždili tvůrci 
z firmy NovaLogic dostatek zkušeností, 
jak efektivně umístit do voxelové krajiny 
jednotlivé vojáky. Proto brázdí hru desít- 
ky vojáků, kteří mají bojový vrtulník na 
mušce svých raket země-vzduch. Tvůr- 
ci dokonce slibují útoky parašutistů. Tu 
a tam se musíte utkat i s nepřátelskými 
pozemními silami. Tak například dosta- 
nete úkol poskytnout palebné krytí jed- 
né jednotce Delta Force, která plní tajný 
úkol v nepřátelském týlu. 


Pod kalifornským sluncem optimalizo- 
vali programátoři do poslední chvíle en- 
gine, aby umožnil hrát Comanche 4i na 


Leti 


Můžete dokonce vletět i do 


Lahůdkou je vliv nízko letícího 
Comanche na terén pod ním. 


ném pořadí. Přiznal, že výroba dynamic- 
kého systému hry, který by reagoval na 
hráčovy akce, by byla podstatně náklad- 
nější. Naštěstí není nutné plnit mise jed- 
nu po druhé, mezi kampaněmi může 
hráč volně vybírat a rozehrát jich několik 
najednou. Scénáře misí jsou podstatně 
volnější a barvitější než klasický dril vá- 
lečných operací. Na denním pořádku je 
například obrana před biochemickým 
útokem. Jindy máte dokonce chránit ži- 
vot amerického prezidenta. Úkoly vás 
zavedou na tropické ostrovy, do pustin 
nebo do center hustě obydlených měst. 
Úzké uličky mezi domy vám slouží jako 
úkryt pro vrtulník. Kromě toho manévro- 
vání v tak úzkém prostoru vyžaduje neo- 
byčejnou citlivost v konečcích prstů. 
Tvůrci konečně dokonale využili mož- 
nosti rychlých high-end systémů. 


méně výkonných počítačích. Přesto 
mnohé napoví, že základní verze grafi- 
ky se rodila už rovnou s podporou hard- 
warového T8L. Kdo se bude chtít vyřá- 
dit na rozlišení 1600 x 1200, ten se bude 
muset poohlédnout po 2GHz procesoru 
a highendové grafické kartě. Ale ani 
pro běžné nároky nezůstane nevyužita 
sestava s parametry procesor 1 giga- 
hertz a výš plus grafický akcelerátor 
GeForce 2 Ultra. Dobrá zpráva je, že do 
data oficiálního vydání hry snad budou 
1 tyto luxusní počítače zase o trochu do- 
stupnější. 

Ještě nikdy se nevracela legendární 
bojová helikoptéra na harddisk s tako- 
vým rachotem. Nyní se s podporou po- 
zemních sil dostává až na špičku žánru. 

Tomáš Suchomel 
01G0332 
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preview 


e hooligans: 


, víte, my sa- 
mozřejmě po- 
řádáme semi- 


náře pro vlajkonoše, 
ale na ty choděj ty slušný 
kluci, kteří jenom fan- 
děj, nic nerozbijej...“* 

„ Vítáme vás v úvodu 
obsáhlého preview, kte- 

ré bychom rádi dediko- 

vali Karlu Smyczkovi 
a Radku Johnovi za 
jejich obětavé příno- 
sy do zlatého fondu 
české kinematogra- 
fie. Tedy za jejich 
tvorbu v dobách, kdy 
druhá jmenovaná část 
nerozlučného dokumenta- 
A ristického tandemu ještě 


rm over europe 


předvedli, že kouzlo 

fotbalu nespočívá pou- 

ze v trudomyslném kopání 
do černobílého míče. 


„A jestli budeš bonzovat... tak si 
tě chytim!“ 

Holandsko je mimořádně liberální 
země. Euthanasie, drogy, legalizovaná 
prostituce a jiné pamlsky z oblíbené 
pěstitelské odrůdy „zakázané ovoce“ 
zde mají své místo stejně jako pestro- 
barevné plochy kvetoucích tulipánů. 
Není tedy divu, že se právě v této zóně 
neřízených mravních výkyvů dokončuje 
tematicky kontroverzní hra Hooligans: 
Storm over Europe, kterou zřejmě po- 


Pi 


důvodu za příznivce sportovních výkonů. 
Aby stín kontroverze padl na co nejsvět- 
lejší plochy, zaměřuje se hra výhradně 
na „best of“ toho nejhoršího, čeho jsou 
zástupci tohoto generačního výkvětu 
schopni: zabíjení a mrzačení členů kon- 
kurenčních týmů i obyčejných civilistů 
spojené s rabováním a demolicí měst- 
ské zástavby v okolí stadionu. Toto psy- 
chopatické chování má jediný účel — stát 
se středem pozornosti médií a získat po- 
věst nejdrsnější evropské bandy fotbalo- 
vých rváčů. 

„Můžete mi vysvětlit, jak může 
samo od sebe spadnout zrcadlo, 
které je připevněno čtyřmi železný- 
mi šrouby? — No... to já teda... taky 
nevim.“ 


nebyla obtloustlou mediální 
hvězdou se spoustou prchli- 
vých emocí a afektů velko- 
leposti. Některé z jejich stě- 
žejních filmových snímků 
nám dokázaly evokovat cen- 
né okamžiky pravého fa- 
nouškovstí s takovou věr- 
ností, s jakou se nadšení 
obdivovatelé fotbalových 
klubů vrhají do příborníků 
svých stámoucích maminek, 
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Námětem Hooligans není nic jiného, 
brutálních, agresivních a obecně vandalských živlů, považujících 
se z jakéhosi mystického důvodu za příznivce sportovních výkonů. 


častuje svým odsuzujícím komentářem 
nejeden cenzor. Zatímco většina herní- 
ho publika se nad její až notoricky zá- 
vadnou náplní zřejmě jenom pousmě- 
je, jiní se budou zajisté dlouze 
a usilovně čertit. Ptáte se Proč? 

„Ty vole, co blbneš...? — Bru-sel! 
Bru-sel!“ 

Námětem Hooligans totiž není nic ji- 
ného, nežli simulace skupiny brutálních, 
agresivních a obecně vandalských živlů, 
považujících se z jakéhosi mystického 


nežli simulace skupiny 


Poodstoupíme-li nyní kousek od 
„hlubokého mravního poselství“, které 
ze hry přímo vyzařuje, můžeme si beze 
zbytečných výčitek a záchvěvů irelevant- 
ího studu popsat, jak takový boj o pres- 
ž na monitoru vypadá. Stylem zobraze- 
ní se Hooligans asi nejvíce podobají již 
klasické hře Syndicate — ze 3D izome- 
trického pohledu nahlížíte na detailně vy- 
kreslené prostředí s velkým množstvím 
staveb a zpestřujících elementů, mezi 
něž patří mimo jiné nápadité billboardy 


s. 


* Uvedené citované pasáže jsme si dovolili vypůjčit z hraného dokumentárního snímku Proč?, mapujícího ortodoxní 


fanouškovství až do morku kostí (a to doslova) 


Na první pohled taková obyčejná 
strategie, ale už na ten druhý... 


"HOOLIGAN" 


GRENADE(3) 


nebo četné výtvory sprejerů, ale také 
různé dopravní a stavební vehikly jako 
auta, kamióny, vlaky (wow), lodě či bag- 
ry. Zdravá úroveň variability se týká i bu- 
dov. Řada různých institucí začíná drob- 
nými obchůdky se zbraněmi a končí 
nezbytným erotických klubem, slouží- 
cím coby určitá obdoba domečku v po- 
pulární stolní hře „Člověče, nezlob se!“, 
Kromě této světlé výjimky však neexistu- 
je objekt, který by bylo při vašem tažení 
radno šetřit. A o to tady jde. 

„Chlapci, já se vám divím... 
Chováte se jako zvěř. Copak tohle je 
vám zapotřebí? Já taky fandím, Slá- 
vii, ale něco takového... — Se Slávií 
jdi do prdele, dědku!“ 

Před začátkem každého boje za 
lepší fotbalový svět je nutné obdařit vaše 
chuligány patřičným arzenálem. Kromě 
boxerů, trubek, baseballových pálek 
a jiných populárních drtičů kostí v osob- 
ním dosahu lze chlapce vybavit také 
granáty, molotovovými koktejly a celou 
řadou palných zbraní. Tento proces mů- 
žete poté dokončit v průběhu samotné 
mise, kde získáte další cenné kousky 
„nákupem“ v obchůdku se zbraněmi ne- 
bo demoliční akcí v náhodně vybraném 
baru (rozbitá láhev se vždycky hodí). 
To už se ale pomalu začínají trousit 
vaši úhlavní nepřátelé a dochází k prv- 
ním bitkám, doprovázeným náhodný- 
mi destrukcemi městského „inventáře“, 
V okamžiku, kdy začíná jít do tuhého 


a mezi rozvášněné davy agresivních fot- 
balových fanoušků se vrnísí policie, pro- 
puká opravdová řež, proti které je ma- 
sakr v Dukelském průsmyku bratrským 
pošťuchováním. Ulicemi teče krev, řev 
rozběsněných hooligans doprovázejí 
ohlušující detonace. Zase jedno obyčej- 
né sportovní odpoledne. 

„Ukaž lístok! — A kde bysme na 
něj vzali, co? Vysmahni! — Zavolám 
políciu! — Tak je zavolej a my z nich 
uděláme trpaslíky! A z jejich antonků 
angličáky!“ 

Nechceme autory podezírat z ja- 
kýchkoliv nekalých čachrů, ale v někte- 


Už od prvního okamžiku muselo být autorům jasné, že se vyvíjený titul setká s velkou 
nevolí ze strany mnoha evropských kontrolních úřadů. Na Hooligans: Storm over Euro- 
pe si zatím kromě mnoha tištěných i webových magazínů posvítily britské organizace 
Home Office, BBFC a Football Association, které tuto hru jednomyslně odsoudily, a je 
docela možné, že jim podaří zabránit distribuci po celé Británii. 

„Nemyslím si, že bude tato hra podněcovat lidi, aby se stali fotbalovými chuligány. 
Každý se může rozhodnout sám za sebe, nebo ne? Existuje nepřeberné množství násil- 
ných her a filmů, není to problém pouze této jediné hry. Osobně to nepovažuji ani za 
problém herního průmyslu jako celku. Podle mě je násilí záležitostí výchovy a politiky, 


I nikoliv počítačových her. Nemyslím si, že jde o špatný vkus. Už jsme byli znuděni 


z her, ve kterých bojujete s obry a trolly, mysleli jsme si, že by to bylo zajímavé zpraco- 
vat nějaké aktuální soudobé téma. Co všechny hry o druhé světové válce? Nejsou také 
nepřípustné pro lidi, jejichž příbuzní ve válce zemřeli?“ Těmito slovy zareagoval na 
mediální rozruch Jason Garber, muž v čele The Thirteenth Production. Pokud však bu- 


| dou chtít svým slovům opravdu dostát, pak budou muset vložit do hry mnohem více 


| než jen samoúčelné a dříve či později nudné a otupující násilí, 


a drancování poklidně žijících měst? 
I když vám to může připadat divné, 
svou logiku to má. Jak jsem již naznačil 
výše, účelem veškerého řádění je zisk 
prestižního titulu nejbrutálnější skupiny 
fotbalových výtržníků v Evropě. A jak to 
vypadá v praxi? Po každé misi se vy- 
hodnotí její úspěšnost na základě me- 
diální pozornosti, kterou se podařilo 
během veselice vzbudit, a výsledný bo- 
dový obnos si váš tým zapíše do pomy- 
slného klubového deníčku. Čím vyšší 
počet výsadků skončí pořádným hum- 
bukem, tím více se budete přibližovat 
k vašemu vysněnému cíli. 


Účelem veškerého řádění je zisk prestižního titulu 
nejbrutálnější skupiny fotbalových výtržníků. 


rých aspektech je výrazná inspirace 
hrou Syndicate snad až příliš zřejmá 
Stejně jako agenty ve zmíněné akční 
strategii od Bullfrogu můžete i zde své 
svěřence povzbudit aplikací určitých ži- 
votabudičů, které pozitivním způsobem 
ovlivňují jejich pracovní výkon. Na rozdíl 
od mozkových implantátů jsou to tento- 
krát drogy a alkohol, jejichž vhodným vy- 
vážením lze bijce dostat do berserkové 
nálady nebo nasazení naopak snížit ve 
prospěch větší odolnosti. 

„Někdo to tam práská jako divej!“ 

Ale proč? Proč to všechno? Jaký 
smysl je v lámání čelistí cizích výtržníků 


„A... a kdo volá? — Sparta!“ 

Speciální poznámku si zaslouží inter- 
netová prezentace na adrese www.hooli- 
gans-thegame.com, jejíž tón se nese 
v duchu náborového řízení do pořádně 
drsné skupiny vandalů. Jediné, co mi na 
stránkách chybí, je aspoň občasný ná- 
znak, že se jedná o pouhou parodii. I přes 
úvodní disclaimer totiž působí poměrně 
autenticky a autorům se s ním zřejmě po- 
daří dohnat kontroverzní pocity až na sa- 
motnou hranici snesitelnosti. Ale ruku na 

srdce — existuje lepší reklamní kampaň? 
Lukáš Vychopeň, Václav Valeš 
01G0333 


| The Thirteenth 
Production 


|| které by měly cokoliv 
| společného s počítačo- 
| vými hrami. | 
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le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování, 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 

Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 

3 « které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 

servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 

to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 300—1000 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 
e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 
donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 
Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 
10. které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


IVAN ŠILER 


Odborník na: 

příběhy, hudbu, Star Trek 
Hra měsíce: 

NHL 2002 

Zážitek měsíce: 
Hooverphonic v Roxy 
Tento měsíc: 

Byl agresivní, nedůtklivý, 
nesoustředěný a nevěřil 
nikomu, komu bylo... přes 
čtyřicet. 
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TOMÁŠ MAYER 
Odborník na: 


Pulp Fiction, akci, závody 
Hra měsíce: 

Pořád ještě Anachronox 
Zúžilek měsíce: 
Nechtějte to vědět.. 

Tento měsíc: 

Přestěhoval se z většího 
bytu do menšího, aby 
nakonec měl z menšího 
dva větší. 


VÁCLAV VALEŠ 
Odborník na: 


zrušené cesty do zemí 
třetího světa 

Hra měsíce: 

Final Fantasy Xv japonštině 
Zážitek měsíce: 

Práce, práce, hry a zase 
práce. 

Tento měsíc: 

Nemohl se odtrhnout 

od originálu Gibson Les 
Paul Standard. Musí ho mít. 


ONDREJ MACH 
Odborník na: 
strategie, válečné hry 
Hra měsíce: 

Planet of the Apes 
Zúžitek měsíce: 
Nestihl nám to říct 
Tento měsíc: 
Prokázal svou vysokou 
inteligenci chytrým 
krmením opic. 


L. P FISH 
Odborník na: 


asociální 

a astrální jevy 

Hra měsíce: 

C4C: Yun's Revenge 
Zúžitek měsíce: 

O tom nelze veřejně hovořit. 
Tento měsíc: 

Poté, co si minulý měsíc 
užíval, zjistil, že je chudý 


ano, já vím. 


Ano, vím co chcete říct. Určitě zeptat se, zda v souvislosti s předcházejícím 
editornalem nezačnu poněkud banálně neboli patetickým výkřikem: Fish se vrátil! 
Myslím, že bohatě postačí letmý pohled na příští stránky, abyste k tomuto zjištění 
došli mnohem snáze a rychleji. Co však stojí za zmínku, není ani tak skutečnost, 
že se Fish našel (přestože byl hodně daleko a na těch nejneobvyklejších místech, 
dalo se to čekat), ale spíše jak zevrubně se tomuto číslu věnoval. Kromě feature 
pojednávajícím o navzájem se inspirujících tvůrcích filmů a her se stal současně 
autorem největšího počtu recenzí. V případě pro něho možná netypického žánru, 
ale vděčného scénáře, zaměřil především opět po čase svou pozornost na jednu 
z nejprogresivnějších strategických séní CommandáConguer. Bylo na něm, aby 
prostřednictvím jejího datadisku Yiu's Revenge pečlivě zvážil, kam až tvůrci 
z Westwoodu rozvedli konflikt, v němž se budoucnost naší civilizace jeví jako 
nerozhodnutý svár mezi demokracií a usurpátorskou touhou po moci. Jak vidno, 
výsledek ho nezklamal ani v nejmenším. To ovšem nemohl říci o hororu From Dusk 
Till Down. V jeho případě narazil na téma svému naturelu mnohem bližší, ale 
způsob, jakým se francouzští vývojáři odvážili na monitory převést scénář jednoho 
z nejkontroverznějších režisérů současnosti Ouentina Tarantina, si nezadal s cestou 
do slepé uličky. Podobnou zkušenost ovšem učinil i Tomáš Mayer, který nemohl než 
s lítostí konstatovat, že jako virtuální hrdina se pavoučí muž Spiderman své 
komiksové předloze zdaleka nevyrovná a také Libor Vacata nedokázal skrýt 
rozčarování nad The Art of Magic, jakousi stěží definovatelnou nadstavbou blahé 
paměti okouzlujícího Magic « Mayhem. 

Přesto jsme si ale na nedostatek kvalitních titulů stěžovat nemohli.Pomineme-li 
již v hlavním editorialu zmíněný Red Faction, pak si náš respekt vysloužilo 
|nepochybně zdařilé samurajské RPG Throne of Darkness. Jeho hrdinové těží i ze 
skutečnosti, že co do stránky herního systému, vyráží za svými nepřáteli očividně ve 
stopách Diabla. 

Opomenout pak nešlo ani příchod titulu, který můžeme bez jakékoliv nadsázky 
označit — a možná nejenom ve svém žánru — za výjimečný. Vzpomínám si, když 
jsme před více než šesti lety byli se Severinem vysláni napsat reportáž o koncertu 
amerických Pearl Jam do dnešní Paegas Arény. Byl to tehdy opravdu zvláštní 
obrázek. Vyprodaná hala bouřlivě aplaudovala crossoverovým hvězdám, diváci 
v kotli omdlévali, žurnalisté na tribunách bystřili smysly, aby jim neutekl žádný 
důležitější moment. Všude kolem bylo množství krásných dívek a nad tím vším 
kraloval zpěvák Eddie Wedder se svým charisma velké a neodolatelné rockové 
hvězdy. Pouze kdesi na druhém balkoně klímali dva novináři, kteří se nevzmohli na 
víc než, že se čas od času vzájemně podepřeli, aby únavou nespadli ze sedadel 
Důvod jejich profesní indispozice byl prostý. Celou předcházející noc strávili až do 
samého kuropění nekompromisní bitvou nad dodnes nezapomenutelným prvním 
dílem sportovní séne NHL. Když si na ty časy vzpomenu, mám pocit, že jsme tehdy 
byli hodně nezodpovědní. Když jsem ale nyní opět vyjel se „svými“ L. A. Kings na 
led, zase tak moc jsem se tomu nedivil.. 

Prostě — bavte se i vy! 


PC 
D0 Deep Sea Fishing 2 
48. From Dusk Till Down 


46 Magic © Mayhem: 
The Art of Magic 


40 NHL 2002 
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Paris-Dakar Rally 
Persian Wars 
Planet of the Apes 
C8.C: Yuris Revenge 
Red Faction 
Spiderman 
D2 Technomage 
Throne of Darkness 
ol Watchmaker 


PlayStation 2 


generátory a stimulátory 


Hru měsíce: 

Hra s kostkami. 21 
Zážitek měsíce: 
Stal se součástí 
společenství. 


Tento měsíc: 
Hypnotizoval obrazovku. 
Zhasla. Naštěstí se znovu 
rozsvitila. 


vše, s čím si nechtějí 
špinit ruce ostatní 
Hra(čku) měsíce: 

SB Audigy Platinum EX 
Zážitek měsíce: 

Smutný pád WTC 

v přímém přenosu. 
Tento měsíc: 

Po pětileté přestávce opět 
zahájil (vysokou)školní 
docházku. 


simulátory, moučníky, 
tvrdý ware 

Hra měsíce: 

IL-2 

Zážitek měsíce: 

Fest October 

Tento měsíc: 

Poučil se z chyb a už 
pilotuje Flight Simulator 
2000 nad New Yorkem 
mnohem opatrněji 


aa | 0 Dark Cloud 
LUBOR BENDA LUKÁŠ ERBEN TOMÁŠ SUCHOMEL | E.A. SEVERIN LIBOR VACATA 
Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: Odborník na: 


sport, Laru, Cryo, E. A. Poa © RPG, akce, magii 


Hra měsíce: 
MM: The Art of Magic 


Zážitek měsíce: 


Hra měsíce: 
The Longest Journey 
(lokalizovaná verze) 


Zúžitek měsíce: Muzika 
Archeologické putování 
po Turecku. 


Tento měsíc: 

Přestal hrát všechny 
válečné i letecké 
simulátory. 


o sluch. 


Tento měsíc: 

Strávil několik hodin 
obklopen řvoucími 
reproduktory a přišel 
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ed Faction. Možná je náhoda, 

že k nám nová akční hra vývo- 

jářského týmu Volition (tvůrců 
poměrně vydařeného RPG Summo- 
ner) přichází právě v říjnu, jehož ru- 
dost má pro našince velmi specifický 
odstín. Dělnický proletariát má však 
se svěžím a v jistých směrech nebý- 
vale originálním dílkem Red Faction 
společného mnohem více, než jen da- 
tum vydání. Mluvil zde někdo o vyko- 
řisťování horníků? 


Píše se jeden naprosto nedůležitý 
a nepodstatný rok nového milénia. Do- 
movská macecha Země už dávno neo- 
plývá nejen mlékem a strdím, ale vy- 
drancovány byly i zdroje mnohem 
důležitější surovin. Nezbývá tedy, než 
se poohlédnout po ostatních místech 
galaxie, kam ještě nedolehl trend glo- 
balizace a kde by lidská rasa mohla dá- 
le spokojeně rozvíjet svůj blahobyt. 
Kupříkladu na Mars. K dobývání nerost- 
ného bohatství z lůna rudé planety a pří- 
pravě na její kolonizaci je ovšem potře- 
ba množství dobrovolníků, kteří se za 
mrzký peníz chopí krumpáčů, pák tě- 
žebních zařízení a budou ochotni trávit 
dlouhý čas v jejích temných útrobách. 
Hlavní hrdina hry, nerozvážný mladík 
Parker, se spolu s dalšími důvěřivci ne- 
chá společností Ultor naverbovat jako 


red faction 


námezdní pracovní síla, a s příslibem 
bohatého výdělku opouští svou rodnou 
planetu 

Rozčarování, které na zlákané ne- 
božáky po příletu na Mars čeká, si v ni- 
čem nezadá s překvapením čerstvých 


maturantek, naivně sedají- 
cích na lep důvěryhodným 
PS inzerátům v denním tisku, 
= nabízejícím „dobře place- 
7 nou práci tanečnic a serví- 
rek v zavedených podnicích 
známých evropských metropo- 
Í, zn. atraktivní vzhled a dobrý 
zdravotní stav podmínkou“. Stopy se- 
xuálního nevolnictví se ve hře sice ne- 
vyskytují (anebo jsou VELMI důmyslně 
skryté), neutěšená realita rozptylující 
naděje na zaslouženou mzdu a slušné 
zacházení však ano. 
Bláhová domněnka Ondřeje Hejmy, 
že „modrá je dobrá“ zde rozhodně ne- 
platí a nesmlouvaví strážní odění do při- 
léhavých modrých overalů, přísně tre- 
stající sebemenší náznak vzdoru Či 


Domovská macecha Země už dávno neoplývá 
nejen mlékem a strdím, ale vydrancovány 
byly i zdroje mnohem důležitějších surovin. 


Největším triumfem Red Factionu je otevřenost a tvarovatelnost herního prostředí, označovaná jako 
Geo-Mod. Díky němu se nemusíte zarytě držet jednoho jediného postupu, ale můžete si razit vlastní 
cestu skrz naskrz celou úrovní. Díky výbornému nascriptování je především zpočátku zkoušení no- 
vých postupů velmi zábavné. Pomocí raketometu lze v zemi vytvářet hluboké krátery (do nichž se 
můžete bez problémů schovat), ale daleko větší prostor k realizaci vašich průzkumně-výpravných 
tužeb poskytuje speciální důlní vozík vybavený otočným čelním vrtákem. Jak dokumentuje dvojice 
přiložených obrázků, vhodná zkratka vám může ušetřit spousty střeliva i nebezpečných situací, 


neposlušnosti, jsou ztělesněním zla 
a útlaku. V barvách dobra proti nim ko- 
pou nedobrovolně zotročení rabové 
v červených kombinézách, které krom 
nesnesitelných životních podmínek 
a všudypřítomné šikany sužuje i otřesná 
hygiena vrcholící přerušením dodávek 
mastí proti opruzeninám. Nelze se tedy 
divit, že se mezi neduživými horníky 
začne lavinově šířit nebezpečná moro- 
vá nákaza, které jeden po druhém pod- 
léhají. Záhadné okolnosti doprovázející 
hromadný úhyn horníků dávají vytušit, 
že zde někomu od samého začátku šlo 
o mnohem více než jen o cenné zásoby 
nerostného bohatství. Jednoho dne však 
dojde utiskovaným dělníkům trpělivost, 
hrdě vztyčí své doposud pokorně sklo- 
něné hlavy a postaví se svým uzurpáto- 
rům i všem jejim přisluhovačům. Nad- 
galaktická korporace Ultor si však 
nehodlá nechat překazit své plány hrst- 
kou nespokojených umouněnců, a tak 
začíná ostře vyhrocený střet. 

Příběh lze jednoznačně zařadit do 
kolonky kladů. Masová rebelie bouří- 
cích se horníků poskytuje tvůrcům po- 
měrně slušnou zásobu dějově silných 
momentů, což potřebám hry, jejíž pri- 
mární náplní je přesná palba do hrud- 
ních košů a čel nepřátel, bohatě stačí. 
Ovládání rebelanta Parkera přebíráte 
v okamžiku, kdy je vystaven útoku 
agresivního strážného, a vám nezbývá 
nic jiného, než ho tupými údery zbavit 
vědomí, zmocnit se jeho zbraně a vy- 
dat se na nelehkou cestu za ztracenou 
svobodou. 

Zavilí pécéčkáři jistě nesou s krajní 
nelibostí fakt, že více než o Čtvrt roku 
dříve se Red Faction objevil na konku- 
renční platformě PSZ. Přestože ohlas na 


Zcela v souladu s fyzikálními zákony tříšítící se skleněné 
střepy patří k nejpůsobivějším grafickým efektům. 


Parker (řadový horník, hlavní hrdina = vy) 

Jedna z mnoha obětí propagační kampaně společnosti Ultor. Jako 
mnoho ostatních i on podlehl výzvě „Přidejte se k nám! Pojďte s námi 
na Mars pomoci budovat nový svět!“, což se ukázalo jako osudová 
chyba. Krátce po příjezdu na nové působiště jeho vidina slušného 
výdělku vyústila v boj o holý život. 


Gryphon (výkonný ředitel Ultoru) 
Jeden z nejmocnějších mužů ve vedení společnosti. Mezi prvními po- 
jal podezření ohledně jistých nesrovnalostí ve vědeckém výzkumu 

a nevyjasněných okolností náhlých úmrtí horníků v důsledku smr- 
telné nákazy. Po neohlášené inspekci ve výzkumných laboratořích 
KN má úzkostlivý strach z šéfa vědců Capeka. 

Hendrix (hlavní technik společnosti Ultor) 

Zpočátku vstřícný a bezmezně oddaný zaměstnanec Ultoru nejprve ja- 
koukoliv možnou spojitost mezi šířící se smrtelnou infekcí a společnos- 
tí, pro níž pracuje, tvrdohlavě odmítal. Teď je ale skálopevně rozhodnu- 
tý poskytnout všem vzbouřeným povstalcům v jejich odboji maximální 
podporu i své bohaté zkušenosti a vědomosti. 


Masuko (vrchní žoldák) 

Tato úlisná entita zde vystupuje coby zástupce „silových složek“ na- 
jatých společností Ultor. Chludnokrevný zabiják bez výčitek, který se 
svými kumpány nelítostně vraždí a likviduje všechny stojící proti to- 
mu, kdo je platí. Po skončení této mise má v úmyslu ukončit svou ka- 
riéru a vrátit se zpět na Zemi. 


Eos (vůdkyně povstalců) bi) 
Charismatická žena stojící v čele vzbouřených horníků. Svým odvážným 
činem, kdy pomocí nastražené výbušniny a následnou aktivací poplaš- 
ného zařízení zneškodnila šest přivolaných strážců, rozpoutala hornické 
povstání. Její odhodlání pomstít se všem nepřátelům z řad Ultoru podně- 
cují dlouhá léta, kdy trpěla pod jejich diktaturou. 


Čapek (šéf vědců) 

Spojitost mezi tímto bezpáteřním předákem vědeckých pracovníků 
společnosti Ultor a naším stejnopříjmenným (s háčkem nad „C“) me- 
ziválečným literátem nebyla prokázána. Na rozdíl od dobrosrdečného 
spisovatele se však k dosažení svých cílů neštítí použít žádných pro- 
středků. 
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něj byl zejména díky silné dějové linii 
vesměs příznivý, konzole nejsou pro 
střílečky z vlastního pohledu zrovna ze- 
mí zaslíbenou a daleko větší hráčská 
očekávání se upírala k verzi pro osobní 
počítače. 

Ta mimo pružnějšího ovládání při- 
nesla i několik dalších vylepšení (jako 
například editor), ale stěžejní vlastnosti 
hry zůstaly bezezbytku zachovány. 


Při přestřelkách s modrooděnci se do zuřivé 
palby občas připletou i bezbranně se krčící vědci. 


Red Faction podobně jako třeba 
Half-Life anebo Deus Ex v první řadě 
sází na promyšlený příběh hry pro jed- 
noho hráče. Přestože zde možnost mul- 
tiplayeru, ať už po lokální počítačové 
síti anebo internetu, pochopitelně ne- 
chybí, ambice útočit na výsadní posta- 
vení on-line evergreenů jako Unreal 
Tournament anebo Counter-Strike auto- 
ň očividně neměli. 


Zpočátku se Red Faction jeví jako hardwarově poměrně nenáročná záležitost: rozsáhlost lokací i počet postav se drží při zemi, a rychlost hry je tak na při- 


Singleplayer má nad multiplayerem 
výrazně navrch, v důsledku čehož se do- 
čkáme řady různorodých misí, vanují- 
cích od úkolů vyžadujících nepozoro- 
vané proklouznutí kolem hlídkujících 
stráží až po adrenalinové honičky, ve kte- 
rých musí rozvážné plánování dalšího 
postupu ustoupit neúprosnému časové- 
mu limitu, přičemž většina akcí nepo- 
strádá halflifovskou přirozenost. 


jatelné úrovni. Tato idylka ovšem vezme rychle za své v pozdějších fázích hry a v multiplayeru, kdy se po rozměrných arénách prohánějí desítky postav. 
Základním předpokladem pro rozumné hraní ve vyšším rozlišení (1024 x 768, 1280 x 1024) je procesor s frekvencí alespoň 700 MHz a výkonná grafická 
karta (GeForce, Voodoo5). Dalším důležitým předpokladem plynulé hry je dostatečná velikost operační paměti. Autoři sice uvádějí jako minimum 64 MB 
RAM, ale i se 128 MB paměti se nevyhnete občasnému swapování (odkládání dat na pevný disk), což vede k výraznému zpomalení. Vzhledem k nízké poři- 
zovací ceně paměťových modulů vám vřele doporučujeme (nejen pro hraní Red Faction) alespoň 256 MB RAM. V každém případě však zvolte maximální 
velikost instalace. Pokud i přese všechny výše uvedené rady a doporučení nejste s rychlostí a plynulostí hry spokojeni, vyzkoušejte následující tipy: 


Tip 1: Nejvýraznějšího nárůstu rychlosti docílíte snížením grafického rozlišení. Pokud se vám nelíbí zubaté hrany objektů či z nějakého jiného důvodu 
Ipíte na stávajícím rozlišení, zmenšete rozlišení textur (texture resolution). Počítejte ovšem s tím, že vizuální dojem hry tím výrazně utrpí. 


Tip 2: Pokud se ve vaší blízkosti najednou pohybuje více protivníků, počet framů se citelně sníží. Tomu se dá částečně zabránit tím, že nastavíte úroveň 
detailů postav (character detail) na nejnižší stupeň. Dalšího nárůstu výkonu lze dosáhnout vypnutím jejich stínů (shadows). 


Tip 3: Trilineární filtrování je sice fajn, ale spokojíte-li se s bilineárním, vizuální rozdíl mezi nimi nebude nijak velký. Což se však nedá říci o výkonu. 


Tip 4: Odlétávající střepiny a stopy po kulkách (decals) sice vypadají efektně, ale v rámci dosažení optimální rychlosti hry vám nezbude, než je oželet. 


PII/450 640 x 480 

800 x 600 
PIII/500 640 x 480 
Athlon 500 800 x 600 
PII1/933 800 x 600 
Athlon 900 1024 x 768 
Athlon 1 333 1024 x 768 

1280 x 768 


Atmosféru hry to výrazně neovlivní, její rychlost však ano. 


TNTI G400— Voodoo3 TNT2 © GeForce Voodoob © Kyrož © Radeon GeForce2 GeForce3 


Dostatečně výmluvné gesto, aneb zkuste 
hádat, kdo z tohoto souboje vyjde jako vítěz... 


Rozmanitost hry dále podtrhuje 
množství rozličných dopravních pro- 
středků, jejichž řízení si dosytosti užije- 
te. Vedle nejrůznějších důlních přibližo- 
vadel okusíte i pilotáž antigravitačního 
vznášedla a ve speciální ponorce zaví- 
táte hluboko pod vodní hladinu. 

Zbrojní arzenál, který vám pomáhá 
k vytouženému návratu na planetu Ze- 
mi, je rozdělen do čtyřech kategoní, při- 
čemž každá zbraň má své specifické 
vlastnosti a použití. V okamžiku, kdy se 
na vás valí početná skupina povykují- 
cích strážců, je nejvhodnější volbou ra- 
ketomet, naopak nechcete-li vzbudit 
nežádoucí pozornost, nejlépe vám po- 
slouží pistole s Ltumičem. 


mušky a dostatečné 
zásoby munice potře- 
bovat i notnou dávku 
důvtipu a taktizování. 
Vizuální zpracování se 
drží slušného nadprůměru, ale 
patřičně okázalé a dechberoucí scené- 
rie her poháněných enginem třetího 
Ouaku se nekonají. Rozmanitost her- 
ních lokací je v lehkém rozporu s jejich 
nepříliš nápaditou a propracovanou ar- 
chitekturou. Výsledný dojem ovšem vý- 
razně vylepšují finesy jako efektní podí- 
vaná na tříštící se a postupně padající 
úlomky skla. Pokud některá oblast tech- 
nického zpracování výrazně vyčnívá 
nad ostatní, je to ozvučení. Výkřiky hor- 


Nadgalaktická korporace Ultor si nehodlá nechat 
překazit své plány hrstkou nespokojených 
umouněnců, a tak začíná ostře vyhrocený střet. 


Red Faction trpí stejně jako větši- 
na „jinak dobrých her“ syndromem 
„upadajícího konce“: zatímco zpočát- 
ku není nouze o překvapivé a zlomové 
momenty i větvící se děj, ke konci už 
autorům zjevně docházelo nadšení, 
čas i inspirace a hra zlineární v bez- 
duchá vyhlazovací jatka beze špetky 
invence. Nebýt zbrkle ukvapeného zá- 


Umělá inteligence a chování nepřá- 
tel sice nedosahuje úrovně Metal Gear 
Solidu, ale přesto je na velice slušné 
úrovni. Potěšující je rovněž přítomnost 
několika „atypických“ protivníků, k je- 
jichž likvidaci budete krom přesné 


níků mísící se s ohlušujícími detonace- 
mi k vám přicházejí z různých míst 
i směrů, a rapidně tak ovlivňují atmo- 
sféru hry. Je-li vaše sestava vybavena 
solidním prostorovým ozvučením, roz- 
hodně nebudete zklamáni. 


7 Agrese a brutalita v počítačových 
hrách ještě neřekla své poslední slovo. 


věru a podprůměrně krátké herní do- 
by, dalo by se o Red Factionu hovořit 
jako o nástupci legendárního Half- 
-Lifu a neváhal bych udělit o něco 
| vyšší skóre, než jaké najdete v hodno- 
tícím rámečku. Přesto se však jedná 
| o nadprůměrně kvalitní akční hru, je- 
jíž nezpochybnitelné klady jsou opro- 
ti několika zmíněným nedostatkům 
v jednoznačné přesile a která by 
v žádném případě neměla ujít vaší po- 
zornosti. 


Václav Valeš 
01G0335 


* slušná first person 
3D akce 

* na PČ o poznání lepší 
nežli verze pro PS2 

* důkazem tvrzení 
„horník, ten tvrdý 
chleba má“ 


* určen zatvrzelým 
kapitalistům a hrá- 
čům se zakrnělým 
sociálním cítěním 

* věrnou simulací 
práce horníka 

* pro virtuální astmatiky 


Výrobce: Volition « Vydavatel: THO/Bohemia Interactive « Mini- 
mální konfigurace: PlI 400, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 950 MB, 3D 
karta « Doporučujeme: PIII/Athlon |GHz, 256 MB RAM, 20x CD, 
HDD 1,3 GB, 64MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelera- 
ce: D3D * Internet: www.redfaction.com 


Kvalitní a zábavná akce 
se slušným příběhem, nadprůměrným 
zpracováním u lehce proletářským 
námětem. Ať žije revoluce! 
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Svatozář nad hlavou vraždícího 
samuraje — to se jen tak nevidí. 
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one of darkness 


aždý herní žánr má své veliká- 

ny. To, co v adventurách zna- 

mená jméno LucasArts a čím je 
pro fanoušky 3D akcí id Software, re- 
prezentuje v žánru akčních RPG pro- 
slulá firma Blizzard. Oba díly Diabla 
se dočkaly zasloužených ovací, i když 
pravověrní milovníci „opravdových“ 
RPG nad bezduchým „klikacím mara- 
tonem“, kterým se vyznačovalo ze- 
jména Diablo II, pohrdavě ohrmuli 
nos. Obrazně řečeno, Throne of 
Darkness je nevlastním bratrem obou 
jmenovaných titulů, a je třeba říci, že 
mezi členy VIP rodiny zapadl více než 
dobře. 


Vysvětlení příbuzenského vztahu 
mezi Diablem a Throne of Darkness 
(ToD) je prosté — společnost Click En- 
tertainment založili dva bývalí pracovní- 
ci Blizzardu, kteří se rozhodli zkušenos- 
ti nabyté při vývoji Diabla zúročit ve 
vlastní firmě. Throne of Darkness se 


Příběh vychází ze staré japonské legendy, 
podle níž se jeden šógun přeměnil na démona. 


skutečně Diablu (obzvláště tomu dru- 
hému) podobá tak, že to nelze přehléd- 
nout. Jen je trochu hezčí, krvavější a ob- 
lečený do pestrobarevného japonského 
kimona. 

Už úvodní intro, v němž vzduchem 
létají meče, šurikeny i zkrvavělé údy 
všech zúčastněných, nenechá nikoho 
na pochybách, kde se autoři nechali in- 
spirovat. Příběh hry vychází ze staré ja- 
ponské legendy, podle níž se jeden ze 
šógunů požitím tajemného elixíru pře- 
měnil na nesmrtelného démona a se 
svojí armádou zaútočil na ostatní war- 
lordy v okolí. Nemilosrdná jatka přežili 
jen čtyři z nich, přičemž každému zů- 
stalo sedmero věrných samurajů. 

Dříve než se vydáte na odvetnou vý- 
pravu za potrestáním původce tohoto 
masakru, musíte si vybrat klan, za který 
budete hrát. Na výběr jsou čtyři a každý 
z nich disponuje originální sestavou se- 
dmi samurajů. Jejich základní speciali- 
zace je však stejná a liší se pouze v ně- 
kolika maličkostech. Obecně se dá říct, 
že každý exceluje v jiném způsobu boje 
a ovládá jiná kouzla. Můžete sice nutit 


čaroděje ke skvělým výkonům s me- 
čem anebo nechat nindžu vrhat na své 
nepřátele firebally, ale z hlediska efek- 
tivnost pozbývá toto počínání jakéhoko- 
liv smyslu. 

Rozhodnutí, ve kterých oblastech 
budou vaši samurajové vynikat a ve kte- 
rých naopak lehce zaostávat, záleží je- 
nom na vás. Při každém postupu na 
vyšší úroveň dostanete šest bodů, které 
pak můžete rozdělit mezi pět vlastností: 
sílu, obratnost, výdrž, charisma a Ki. Ki 
zde nahrazuje starou známou manu, te- 
dy energii potřebnou pro používání ma- 
gie. Kromě těchto vlastností je každá 
postava ještě obdařena čtveřicí odol- 
ností proti určitým živlům (fire, water, 
earth a lightning), procentuálně určují- 
cím, s jakou úspěšností budete čelit 
útokům toho kterého druhu. 

Prvním překvapením je fakt, že na- 
jednou nemůžete ovládat více než čty- 
ři samuraje. Zbývající tři „odpočívající“ 
ovšem můžete kdykoliv přesunout do 
akce jediným kliknutím myši. Nebojují- 
cím samurajům se pomalu dobíjí zdra- 
ví i magická energie, takže není potře- 


charismatu a schopnosti 
stmelit celou skupinu 
epos Jeho bojové schopnosti nejlépe 
vyniknou, svírá-li v ruce meč, ale poradí si 
i s lukem. 


Nejsilnější z celé sedmičky, 
často využívaný k demolici 
blokád, na které občas při své 
cestě narazíte. Jeho fyzická 
konsttuce mu dovoluje být rovnocenným 
soupeřem i těm nejsilnějším protivníkům. 


Specialista v boji na dálku. 
Kromě luků a šípů výtečně 
ovládá i další vrhací zbraně 
jako šurikeny, dýky či šipky, 
které dokáží prorazit protivníkovo brnění. 


Jeho doménou jsou meče 

v jakékoliv podobě, ale 

v případě nutnosti nepohrdne 
ani lukem. Je zběhlý i ve 
strategických disciplínách, nicméně kvalit 
vůdce v této oblasti nedosahuje. 


Fyzicky nejslabší člen celé 
party. Jeho přednosti však 
spočívají v umění magie, 
pomocí níž dokáže na 
protivníky sesílat kletby i ničivá kouzla 

s intenzitou, které není schopen jiný samuraj. 


Hned po čarodějoví druhý 
magicky nejschopnější člen 
skupiny. Excelentních výkonů 
dosahuje především při 
zacházení s vrhacími zbraněmi všeho druhu. 


Stojí-li proti vám početná 
horda příšer, je berserk tou 
pravou volbou. Cesta, kterou 
projde, zůstává lemována 
uťatými údy a vyhřezlými orgány těch, kteří se 
mu dovolili postavit. 


ba přerušovat zuřivé bojové pasáže 
útěky do bezpečí za účelem načerpání 
nových sil ozdravujícím spánkem a pi- 
tím léčivých lektvarů. Souboje, při nichž 
můžete svoje vysílené bojovníky tele- 
portovat pryč a v okamžiku, kdy jejich 
nástupcům dochází dech, je opět 
v plné síle vrátit do akce, tak dostávají 
úplně nový rozměr. Připočítáme-li k to- 
mu ještě snadné oživování zemřelých 
(které probíhá rovněž v klidovém 
módu), dostaneme takřka nepřetržitou 
akční řežbu, která svým spádem ne- 
chává oba díly uctívaného Diabla dale- 
ko za sebou. 

Z čtveřice aktivních samurajů pod- 
léhá vaší přímé kontrole vždy pouze je- 
den z nich, přičemž mezi všemi můžete 


přepínat mezerníkem. Souboje jsou 
však natolik rychlou a zmatečnou zále- 
žitostí, že jejich vítězné zakončení je 
spíš dílem pečlivé přípravy nežli pečli- 
vě strategicky vedeného útoku. Pokud 
dopředu víte, kdo proti vám stojí, vypla- 
tí se v předstihu rozvrhnout role jednot- 
livých samurajů, opatřit je vhodnými 
zbraněmi a připravit si k ruce potřebná 
kouzla. Jakmile dojde ke střetu, budete 
mít už čas tak akorát na to, abyste sle 


Priestess: has killed Mori -WÍzard 


Zátiší s kvetoucími sakurami a smuteční 
vrbou dokumentuje vizuální nádheru hry. 


zvířat používajících daný způsob boje. 
Nastavení zahrnuje formaci, kterou čle- 
nové skupiny zaujmou, preference pou- 
žívání zbraní a kouzel, a nakonec míru 
agresivity, s níž budou útočit. Chystáte- 
-Ji se napadnout skupinku létajících 
kouzelnic, stačí zvolit „tygří taktiku“ 
a udolat vznášející se ženštiny přesilou 
mečů a holí. Každou z taktik můžete na- 
víc ještě dále modifikovat a přizpůsobo- 
vat svým potřebám. 


Dostáváme nepřetržitou akční řežbu, která 


svým spádem nechává oba díly Diabla za sebou. 


Nedorozumění na 
odpoledním pikniku. 


diablo I versus 
throne of darkness 
FE S ESA | 


Na prvním místě je tře- 
ba zmínit očividný gra- 
fický náskok ToD. Pře- 
žitý Bbitový engine 
druhého Diabla nemůže 
dostačovat efektům, 
které bravurně zvládá 
jeho 16bitový soupeř 

z ToD. Ani animace po- 
stav nemají nic společ- 
ného s nechvalně pro- 
slulým „bruslením“ 
diablovského hrdiny. 
Když k tomu navíc při- 
počteme geniální kon- 
cept více postav, které 
můžete během soubojů 
teleportovat do bezpečí 
a v plné síle je vracet 
zpět, použití neokouka- 
ného japonského pro- 
středí a mytologických 
příšer, nezbývá než 
konstatovat, že ToD vy- 
chází z tohoto souboje 
jako jasný vítěz. 


dovali ubývající životy a měnili zdravé 
bojovníky za mrtvé či umírající. 
Pravděpodobnost výhry můžete 
podstatně zvýšit, budete-li používat jed- 
nu ze specialit ToD — totiž taktické me- 
nu. To obsahuje dvanáct předpřiprave- 
ných taktik, pojmenovaných podle 


| 


ToD ovšem ani zdaleka není jen 
neutuchající masové vraždění ve zběsi- 
le rychlém tempu. Důležitým předpo- 
kladem úspěchu je zde práce s inven- 
tářem. Stejně jako v jiných RPG hrách 
se i zde setkáte s takovým množstvím 
předmětů, až vám budou oči přecházet. 


LISTOPAD 2001 35 


ecenze 


Poklidné zastavení a rozjímání 
nad soškou Budhy 


Některé vypadnou z pobitých nepřátel, 
jiné objevíte v truhlách či skříních a dal- 
ší vydají dřevěné sudy poté, co je „pro- 
zkoumáte“ dobře mířenou ranou me- 
čem. Výstroj a výzbroj vašich samurajů 
je jedním ze silných míst ToD. Jakmile 
se jednou pustíte do rozdělování 
a zkoumání všech těch mečů, luků, br- 
nění, helem, náhrdelníků, talismanů 


Nekonvenční řešení přelidnění 
japonského kontinentu 


a další „bižuterie“, budete pohlceni na- 
tolik, že se vám nebude chtít přestat. 
Zbraně a brnění si můžete nechat dále 
vylepšovat. K tomuto účelu slouží dvě 


Š Po nás potopa... 


" 


investujete kouzelné body. Ty získáte 
buď od kněze, anebo při každém pře- 
chodu na vyšší úroveň. Ať už budete 
spoléhat na sílu zbraní či kolem sebe 


Stejně jako v jiných RPG se setkáte s takovým 
množstvím předmětů, až budou oči přecházet. 


čtvero klanů 


ZY Jan Mori — pojmenovaný podle warlorda Mori Motonariho. 
č) Ačkoliv je tento dajmijo ze všech čtyř nejmladší, jeho diplomatické 
daj i vojenské zkušenosti mohou protivníkům připravit nepříjemné 


překvapení. Aby zbavil svět nesmrtelného démona Dark Warlorda, je ochoten 
obětovat cokoliv. 


im Óda — nese jméno warlorda Oda Nobunagy. Ambiciózní 
Sě]| vůdns využívá této příležitosti k tomu, aby sám zaujal uvolněné 
- místo na trůně. Díky své přísné a tvrdé vládě se těší nejen respektu 
mezi svými samuraji, ale i v řadách nepřátel, 


ra — pojmenovaný podle warlorda Tokugawy 
binam | on by se rád stal šógunem poté, co bude Dark Warlord 
poražen. Proto veškeré jeho snažení směřuje k tomu, aby se 
zmocnil magického předmětu Sphere of Power, s jehož pomocí se snadno stane 
vládcem celého Yamato. 


— v jeho čele stojí warlord Tojotomi Hidejoši. 
© Nejstarší ze všech dajmijů a pravděpodobně i nejoblíbenější mezi 
Bi] svými podřízenými. Jeho způsob smýšlení je ryze altruistický, 

což mu ovšem nijak nebrání v bezlítostné likvidaci svých protivníků. 


| 
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speciální postavy — kovář a kněz. U ko- 
váře si můžete stávající předměty nejen 
nechat opravovat a vylepšovat, ale také 
vyrábět úplně nové. Stačí mít jen dosta- 
tečné množství peněz a speciálních 
komponent, které i z toho nejobyčejněj- 
šího meče za pár vteřin udělají extrém- 
ně ničivou zbraň, obdařenou magickým 
účinkem. Ačkoliv je očividné, že se jed- 
ná o obdobu diablovských kapsiček 
a drahokamů, systém použitý v ToD se 
mi zdá mnohem lepší, nehledě na to, že 
třikrát upravované brnění vypadá jako 
nádherný kousek ruční práce. Služby 
kněze vám přijdou vhod pokaždé, když 
budete chtít nějaký předmět identifiko- 
vat, zbavit prokletí či prostě jen provést 
směnu jeho magických účinků za po- 
třebné magické body. 

Co se týče magie, všechna kouzla 
jsou rozdělena do čtyř disciplín (fire, 
water, earth a lightning) a dohromady 
jich je kolem osmdesáti. Používat je 
ovšem budete moci až poté, co do nich 


metat blesky a ohnivé střely, cíl hry zů- 
stává neměnný: plnit jeden guest za 
druhým tak dlouho, až stanete tváří 
v tvář samotnému nesmrtelnému dé- 
monovi Dark Warlordovi. 

Vizuálnímu provedení hry je na sil- 
ně nadprůměrné úrovni. Japonský styl 
se s akčně pojatým RPG snoubí pře- 
kvapivě dobře a po všech temných kob- 
kách je to osvěžující změna. Samuraj- 
ské kláštery, zahrady s kvetoucími 
sakurami, několikapatrové pagody, kra- 
jiny s malými obdělanými políčky 
a v neposlední řadě i jeskyně s jezírky 
bublajícího zeleného čehosi — to všech- 
no vytváří mozaiku prostředí, kterými 
budete na své cestě za odplatou puto- 
vat. Přestože na první pohled připomíná 
grafika ToD veselé omalovánky pro dě- 
ti, na pohled druhý i každý další se utvr- 
díte v tom, že zdání klame. Tu narazíte 
na nosítka ukrývající zohavenou mrtvo- 
lu, jinde minete obří mlýnek na maso, 
do nějž na jednom konci padají lidská 


ToD můžete hrát ve dvou různých „světel- 
ných“ módech: buď se zapnutým anebo vy- 
pnutým osvětlením. Rozdíl mezi oběma módy 
dokumentuje dvojice obrázků. Zatímco na 
prvním je okolí vaší skupinky zahaleno tmou, 
druhý je prosvětlený a plný jasně ohraniče- 
ných kontur. Ačkoliv screenshoty ze světlého 


módu vypadají jasněji a přehledněji, du- 
leko lépe se hra hraje v temné verzi. Výrazněji 
vyniknou tmavá i světlá místa a vaše oči se 
snáze orientují v dění na obrazovce. Daleko 
působivější jsou i ostatní efekty jako například 
svit lamp nebo lesk zlaťáků rozházených 

po zemi, které tak rozhodně nepřehlédnete. 


ToD má tolik kladů, že mu to bohatě stačí 
k sesazení Diabla z trůnu krále akčních RPG. 


těla a na druhém z něj vytéká krvavý vo- 
dopád. Další překvapení poskytnou 
hlavy nabodané na kůlech a chladnými 
vás nenechá ani pohled na ubožáka při- 
bitého na kříž a smažícího se v ohnivé 
lázni. Šarlatové louže zdobí exteriéry 
i interiéry ve hře tak často, že si ToD 
bezesporu zaslouží označení nejkrva- 
vějšího RPG všech dob. 

K živému dojmu, kterým prostředí 
kolem vás působí, přispívá nejen obraz 
zkázy, který za sebou zanecháváte (při 
průchodu několikapatrovým zámkem 
plným nepřátel neuvidíte nic jiného než 
usekané ruce, nohy, střepy, třísky 
a krev), ale i animace a ozvučení. Plá- 
polající ohně, mouchy bzučící nad mrt- 
volami, prapory vlající ve větru, žáby 
kuňkající v rákosí u řeky přehlušuje bo- 
jový ryk vašich sedmi statečných, pro- 
kládaný sténáním umírajících. Zakouká- 


te-li se pozorněji na animace doprová- 
zející smrt vašich protivníků, zjistíte, že 
každý typ odchází ze světa jinak. Někte- 
ří se rozpadnou na malé části, jiným od- 
letí hlava a tělo se posléze pomalu se- 
sune k zemi a najdou se i tací, kteří se 
nechají přepůlit a ukázněně pak složí 
obě poloviny těla vedle sebe. Sestava 
protivníků je tvořena převážně démony 
a temnými bytostmi z japonské mytolo- 
gie, která svou hrůzostrašností převyšu- 
je „pohádkové“ výtvory K. J. Erbena či 
bratří Grimmů. 

Sečteno a podtrženo má ToDĎ tolik 
kladů a tak málo záporů, že mu to bo- 
hatě stačí k tomu, sesadit z trůnu Diab- 
lo II a zaujmout pozici nového krále 
akčních RPG. Jedinými zápory, které 
mě během hraní napadly, byla nepře- 
hlednost některých soubojů a poměrně 
nízká variabilita prostředí, kterou si 


ovšem ve víru akce ani nestačíte uvě- 
domit. Návykovost ToD je tak vysoká, že 
u něj vydržíte sedět osm i více hodin 
v kuse a teprve poté se začnete zabývat 
myšlenkou stereotypu. Na ten můžete 
v klidu zapomenout, pokud se pustíte 
do multiplayerové hry, která se na „ne- 
smrtelnosti“ tohoto titulu nepochybně 
podepíše podstatnou měrou. Můžete 
sice namítnout, že tři čtvrtiny úspěchu 
ToD tvoří ověřené prvky okopírované 
z Diabla II. Podstatnější ale je, že ToD je 
hra atmosférická, poutavá a rozlehlá. 
Všem, kterým se Diablo II líbilo, i všem 
ostatním vzkazuji: Král je mrtev, ať žije 
král! 
Alena Kiriloviczová 
redaktorka herního serveru BonusWeb.cz 
01G0336 


Jeskynní krevní banka. 


* nejkrvavější akční 
RPG všech dob 

* inspirované 
japonskou technologií 

* přemožitel Diabla II 


* nic pro přemýšlivé 


typy 

* nudná a krátká 
záležitost 

* poklidná procházka 
japonskou zahradou 


os.com/games/throneofdarkness/ 


Výrobce: Click Entertainment « Vydavatel: Sierra/Bohemia Interactive 
* Minimální konfigurace: PI 266, 32 MB RAM, 8x CD, HDD 650 MB 
* Doporučujeme: Pll 400, |28 MB RAM, 20x CD, HDD 1,7 GB « 
Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D *« Internet: sierrastudi- 


Diablo II je překonáno, 
oslavuje nástup nového krále 
ukčních RPG! 
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ommanděrconguer: 


Hint: Build Amphibiou 


Pe še“ 
É © 


věci nejsou, čím 
se zdají být 


Oficiální název hry je 
CommandáConguer: 
Yuri's Revenge, data- 
disk k Red Alert 2. 
Znamená to, že i když 
v názvu hru Red Alert 2 
vyloženě nenajdete, bu- 
dete ji potřebovat k in- 
stalaci k datadisku. 
Stejně tak konstatování, 
že za Yuriho si zahrát 
nemůžete, je narušeno 
možností zvolit jeho 
jednotky v módu Skir- 
mish (případně v multi- 
playeru). 
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álka Spojených států se Sověty 

skončila. Zvítězili ti správní. 

(Modrý, nebo červený paná- 
ček?) Růže zase začaly rozkvétat, krá- 
líčci křoustat mrkvičku a ženy se za- 
čaly usmívat. Neuběhlo však ani pár 
týdnů a nad obzorem se opět objevily 
krví nasáklé válečné mraky. Sovětský 
„šaman“ Yuri ovládl psychickou silou 
většinu velkoměst světa včetně těch 
amerických. Své základny zbudoval 
dokonce i na Měsíci. Je konec, osvo- 
bodit se podařilo jen San Francisco. 
Zdá se, že přes všechny ty silácké ře- 
či „kovbojové“ i „mužici“ skončili. 


Jak jste jistě pochopili, toto není po- 
pis reality, ale událostí, které nastaly ve 
světě Commandé.Conguer asi dva mě- 
síce poté, co skončila jedna z nejoblí- 
benějších realtime strategií současnosti 
Red Alert 2. Pokud jste ji hráli za Spoje- 
né státy, pak si jistě pamatujete, že ge- 
nerál Yuri — ten, kdo vyzbrojil sovětská 
vojska velmi působivými zbraněmi vyu- 
žívajícími psychickou dominaci a gene- 


Unrčvealed Terrain 


Is revenge 


m Proč vlastně stavíme? 
abychom mohli bořit? 


Svět bez nepřátel zkrátka neexistuje 
Víte všichni, o čem mluvíme? 


tickou manipulaci — těsně před poráž- 
kou a hanebným příměřím podepsa- 
ným generálem Romanovem zmizel. 
A právě tato skutečnost se stala výcho- 
diskem pro očekávaný datadisk rozši- 
řující možnosti Red Alertu 4, kterým je 
právě Yun's Revenge. 

Vlastně už od vydání RA2 se v her- 
ních kruzích spekulovalo o tom, že se 
vývojářům nepodařilo do hry dostat 
zdaleka všechny své nápady. A tak na- 
dšená očekávání podpořila zpráva, že 
Westwood zaměstnal desetičlenný tým, 
aby vytvořil nadstandardní datadisk. 
A nutno hned na začátku říct, že se to 
Westwoodu zase podařilo. 


Tam a zase zpátky 

Je jasné, že Yri's Revenge není o tom, 
jak svět úpí po jhem sovětského „psy- 
chotronického“ tyrana, ale o krutém 


i zábavném boji o nastolení rovnováhy. 
Obsahuje sedm misí pro (modré) jed- 
notky Spojených států a stejný počet 
pro (červené) sovětské jednotky. Modří 
samozřejmě využijí stroj času geniální- 
ho Einsteina a za pomoci prolínání ča- 
sových rovin (a pod vedením pana pre- 
zidenta) se pustí do boje v době, kdy 
ještě není Yuri tak mocný. 

Rudí zase chápou, že pokud se jim 
podaří Yunho zničit, stanou se opět re- 
spektovaným protivníkem v boji o svě- 
tovládu. Za třetí stranu — fialové jednot- 
ky démona Yuriho — hrát v single módu 
nemůžete, což vývojáři z Westwoodu 
odůvodňují tak, že chtěli vytvořit posta- 
vu, která bude jednoznačně záporná. 
Fakt, že Yuri má poněkud „muslimsky“ 
vypadající vous, můžeme tak jedině při- 
číst jejich obdivuhodné schopnosti 
předvídat. 


není čas na legraci? 


Bůh ochraňuj zábavný průmysl. 


Včas udělené rozkazy a chytrá 
taktika jsou ve hře, jako je tato 


základem úspěchu 


Obě „klasické“ strany byly posíleny 
o dvě nové jednotky, aby se docílilo rov- 
nováhy s mocnými Yuriho jednotkami. 
A mají s kým soupeřit. Těžko soudit, ale 
podle našeho názoru se Westwoodu 
podařilo do světa realtime strategií do- 
stat opět bytosti, na které hráči nezapo- 
menou. Podívejme se na ně tedy blíž. 


Celá nová armáda je na datadisk víc 
než dost. Sedm fialových staveb a osm 
jednotek jsou působivým rozšířením 
„psychotronických“ zbraní, které Sověti 
využívali již v původní hře. 

Už dlouho dopředu byla ohlašová- 
na ostřelovačka Virus, velmi nebezpeč- 


Po teroristickém útoku na WTC v New Yorku se zkomplikovala situace pro celou řadu počítačových 
her. V rámci všeobecné hysterie a vlně pseudovlastenectví z obchodů ve Spojených státech začala být 
stahována hra Red Alert 2, a to kvůli renderované složce, ve které sovětská letadla útočí na New 
York se siluetou známých dvojčat. Poněkud chladněji a pragmatičtěji uvažujícím Evropanům se to 
může zdát zvláštní, ale v herní světě tento fakt vzbudil obavy i o osud datadisku. Podle posledních 
zpráv by však nasazení C8: Yuri's Revenge na trh neměl žádný terorista (ani cenzor) zabránit. 


jednoho z pěti kopáčů, neboť se auto- 
maticky doplňují). 

A jako by to nestačilo, může vám je- 
ho Floating Disc vysát energii (kredity) 
z reaktorů a při útoku bez letecké pod- 
pory vaše jednotky jednoduše zneškod- 
ní obranný Magnetron. Nejslabší jedno- 
tkou Yuriho armády je jediná „vodní“ 
zbraň, ponorka Boomer, a pozemní tank 
Lasher, který jednoduše zlikvidujete po- 
zemní pěchotou. 

Ještě efektnější než Yuriho jednotky 
jsou však budovy, které vytvářejí „hnízda 
Zla“. Mocný Psychic Dominator způso- 
bí na dálku tak, že vaše jednotky mimo 
opevnění začnou spolupracovat s ne- 
přítelem a stanou se vám novým soupe- 


Yuri's Revenge je neuvěřitelně zábavná, 
rychlá a skvěle hratelná realtime strategie. 


ný protivník, který dokáže na dálku zni- 
čit důležité obránce. Stejně výkonný — 
i když pro boj z blízka — je geneticky po- 
změněný voják Brute, který je nebezpe- 
čím jak pro vaše jednotky, tak pro bu- 
dovy (ničí je svou silou), či Initiate, který 
nelikviduje nepřátele klasickou bojovou 
technikou, ale proudem psychické 
energie. 

Nepřehlédnutelnou a velmi důleži- 
tou jednotkou je také Slave Miner, který 
umožňuje těžit rudu bez vystavění rafi- 
nerie a způsobuje značnou převahu Yu- 
riho bojovníků, pokud se vám ho nepo- 
daří zničit (přičemž nestačí zlikvidovat 


řem. Podobnou úlohu má i Psychic To- 
wer, která je účinnou obranou jak proti 
útočícím jednotkám, tak proti pronikají- 
cím špionům, a Genetic Mutator. Ten je 
schopen obyčejné pěchotní jednotky 
geneticky upravit do výkonnějších jed- 
notek Brute a likvidovat všechny ostatní. 


I přes výše uvedené novinky není YR 
nic jiného než RA2 (a dále si můžete do- 
sadit jakoukoli strategii ze světa C4C). 
Pokud vám tedy už předchozí hry přišly 
„na jedno brdo“, YR vás tohoto pocitu 
nezbaví. 


Američani a Rusové? Podivné bytosti 
v uniformách. Najdete je všude. 


Na druhou stranu je nutno podtrh- 
nout, že YR je neuvěřitelně zábavná, 
rychlá a skvěle hratelná realtime strate- 
gie a skutečně nelze přijít na to, s jakým 
kouskem by ji bylo možno srovnávat. Je 
proto dobré zamyslet se, jestli není tra- 
dicionalistická zarputilost vývojářů odů- 
vodněná. Dovedeme si dost dobře 
představit hráče, který má v poličce 
sedm her ze světa CKC a žádnou jinou 
realtime strategii prostě nehraje. Na- 
prosto kultovní postavení této série je 
podle nás naprosto opodstatněné a YR 
mu dodává další prýmky na uniformě. 
Tím nechceme říct, že bychom se netě- 
šili na výlet do krajiny 3D a akčního žán- 
ru v podobě připravovaného C4C: Re- 
negade, ale starý Westwood považu- 
jeme za prověřenou hodnotu, kterou ne- 
zkazí ani zub času. 

L. PFish 
01G0337 


realtime strategie 
* starý dobrý 
„Westwood“ 


| ET 
* FPS ze světa C8C 

* nic překvapivého 

* název pro vojenské 
operace v Čečensku 


Výrobce: Westwood Studios « Vydavatel: EA « Minimální konfi- 


gurace: Pl| 266, 64 MB RAM, 4x CD, 
jeme: PIII 550, |28 MB RAM, |6x CD, 


DD 200 MB « Doporuču- 
DD 600 MB « Multiplay- 


er: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.ea.com 


Znovu lo samé 
v bleděmodrém. Ale i tento odstín 
známé barvy je sexy. Výsledkem je 
skvělá hra. 
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Jaké poselství má pro vás NHL 
2002? Bojujte tvrdě, ale čestně! 
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ohli jsme se o tom přesvěd- 

čit již v posledních pokračo- 

váních hry. Čas od času zjiš- 
ťujeme, že triky zažité z minulosti na 
soupeře vždy neplatí. Místo typických 
bloků, one-timerů či blafáků bylo tře- 
ba udržovat plné nasazení. Nepospí- 
chat, nebýt příliš zbrklým a vycházet 
z dobře zajištěné obrany. Jakoby už 
v té době chtěli autoři jasně potvrdit, 
že není příliš cest, jak jeden z nejpo- 
pulárnějších sportů na obrazovkách 
PC posunout ještě o něco dále. Lépe 
než komukoliv jinému jim bylo jasné, 
že měnit spolehlivý engine by byla 
tvůrčí sebevražda. A tak zůstaly na vý- 
běr jen dvě možnosti, jak každým ro- 


kem — pokaždé však ne o víc než jen 
o krůček — postoupit kupředu. Taková 
je i podstata vzniku nejnovějšího dílu 


sportovní série NHL. 


Navenek působí grandiózně. Na plné 
grafické detaily si vás podmaní blýska- 
jící se ledová plocha, zřetelně se rýsují- 


What it means 
trhni si?!!!“ 


diskutabilní, jsou pak nově vytvořené 
animace při nichž se hra střídá s opa- 
ovanými sekvencemi konkrétních udá- 
ostí, nejčastěji v podobě úspěšného zá- 
sahu brankáře, Novinkou je drama- 
urgie sólových nájezdů (funkci lze vy- 
pnout), v jejichž poslední fázi obrazov- 
ka potemní namodralým svitem a vámi 
předvolená kamera se přepne do po- 
hledu z očí hráče reflektující dění na le- 


Animace nejsou dovedeny do krajnosti, 
ale přinášejí zase něco nového. 


cí a gestikulující diváci na ochozech 
arény, tváře, gesta i grimasy hráčů. Ani- 
mace nejsou dovedeny do krajnosti, ale 
přinášejí zase něco nového. Složeny 
jsou jak ze standardních situací, tak 
z atraktivních či spíše notoricky zná- 
mých scén, jakými jsou radost hráčů po 
vstřelení branky, fauly, pohledy do hle- 
diště či na střídačku. Patří k nim i sa- 
mostatné záběry po odpískání, v nichž 
je vývoj hry popisován jako příběh na 
základě nejsilnějších a divácky nejvíce 
vděčných momentů zápasu — například 
pokud některý z ostrostřelců docílí hatt- 
rick (vsítění 3 branek za zápas) nebo se 
naopak vyznamená jeden či druhý gól- 
man. Pozoruhodné, nicméně poněkud 


dě z bezprostřední blízkosti. V první fá- 
zi vás tento skok vyděsí, ale pokud vám 
to vaše reflexy umožní a vy si na tento 
opravdu velmi bryskní přechod zvykne- 
te, pak lze i za takovéto situace (a do- 
konce na nejvyšší obtížnost) docílit 
v průběhu hry nejednoho úspěchu. Za- 
čátečníkovi ovšem pro hru tuto kombi- 
naci doporučit rozhodně nelze. 


Pokud jí má nějaká sportovní hra vrcho- 
vatě, pak je to opravdu NHL. Ani její le- 
tošní ročník v tomto ohledu nikoho ne- 
zklame. Při hře vám bouří za zády 
publikum, které už není tak docela ano- 
nymní. Na rozdíl od hráčů sice každý 


Při bitkách nelze jinak, než si počínat 
tak trochu jako šílený jazzový klavírista. 


Chcete ho? 


z diváků nemá ve tváři vepsanou svou 
vlastní identitu, jeho povzbuzování si 
však v prostřizích užijete do sytosti. Po- 
kud se vám daří, vaši virtuální fanoušci 
vám budou fandit o sto šest — ženy i mu- 
ži nejenom tleskají a výskají, ale také 
mávají šálou a klubovými transparenty, 
a při tom všem ještě stihnout popíjet co- 
lu a cpát se hranolky. V případě, že bu- 
de ovšem úspěšnější váš soupeř, po- 
tom vymění svou přízeň za nevěřícné 
kroucení hlavou a průkazná gesta, v je- 
jichž případě si ale nikdy nebudete jisti, 
zda patří rozhodčímu, hráčům či vám ja- 
ko trenérům. Inu Američané... Dlužno 
také dodat, že z reklamních čepic v bar- 
vách EA, které vývojáři posadili na hlavu 
něžnější polovičce publika, by i průměr- 
ného módního návrháře trefil šlak. 


hokej někdy bolí 


Dobře jsou ovšem zpracovány kn- 
tické situace jako sporné branky, zraně- 
ní hráčů, případně v souvislosti s nimi 
vyloučení až do konce zápasu, při nichž 
kamera zaostří jednou na hráče bolesti- 
vě se zvedajícího z ledu, podruhé se 
upne na záda hříšníka vyprovázeného 
do šatny. Pouze výrazy hokejistů na stří- 
dačce jsou bez ohledu na úspěch či 
prohřešek té či oné strany totožné. 


Kouzlo animací se týká samozřejmě 
i klasických šarvátek mezi hráči, jejichž 
míru či hustotu lze omezit či dokonce 
zcela potlačit. Jejich „hraný“ úvod nepů- 
sobí nejhůře — bijci rozčileně gestikulu- 
jí, několikrát se po sobě oženou, odhodí 
hokejky a vrhnou se do klinče. Pravidel- 


Lední hokej je rychlá, ale tvrdá hra. Na svém těle to pocítí často i ty nejzářivější hokejové hvězdy. 
Spadeno na ně mají zejména mohutní obránci, kteří od bodyčeků přes nejrůznější provokace sahají 
často až k zákrokům, které nelze označit jinak než jako likvidační. Také v NHL 2002 je třeba mít 
se před nimi na pozoru. Ve chvíli, kdy to nejméně potřebujete, vám totiž agresivní hra soupeře mů- 
že v průběhu rozjeté sezony na dlouhý čas vyřadit i vaši největší hráčskou oporu. 


p 


Naražený loket je většinou výsledkem jinak 
zbytečné rvačky. Pokud hráč s bolestivou 
čí jen na trestné lavici, lze ještě 


grimasou sk 
hovořit o štěstí, avšak... 


...zle je ve chvíli, kdy se za doprovodu 
asistenta trenéra musí odbelhat až do útrob 
stadionu. Pokořující je, že cestou míjí šatnu 
soupeře, který má jeho likvidaci na svědomí. 


"4 


"onic hk 


+ 


v níž se kanadskoamerické h 


Sezóna NHL dospěla do své poloviny 
a tak slaví. Nejinak než 


vytáhnout proti „zbytku světa“ 


ným výsledkem je pak pohled, kdy se 
v zorném poli kamery ocitá střídavě zbi- 
tý hráč a rozhodčí klidnící vítěze. Zatím- 
co první odchází z ledu bud se zraně- 
nou paží, případně přebírá od spolu- 
hráče svou odhozenou hokejku, v dru- 
hém případě se nám naskýtá obraz, při 
němž se sudí pokouší silnějšího výtržní- 
ka udržet na uzdě domluvou a popota- 
hováním za rukáv. Výmluvná mi v tomto 
případě přišla například scénka, při níž 
rozhodčí tmavé pleti krásně korespon- 
dující s ledovou plochou nekompromis- 
ně vykazuje z ledu kontroverzní hokejo- 
vou star a v minulosti průkazného 
surovce Erica Lindrose. Ani tyto úsměv- 
né pasáže však nic nemění na skuteč- 
nosti, že tak jako ve všech dílech NHL 
s výjimkou prvního jsou i zde bitky mož- 
ná tou jedinou, zato však o to větší bo- 
lestí. V jejich případě je hra vším, jenom 
ne simulací. Od chvíle, kdy se v dolní 
části obrazovky objeví siloměr, vzbuzu- 
je pěstní souboj trpký úsměv. Ve zcela 
nerealistické palbě ran často ani nemá- 
te šanci drapnout soupeře za dres. 
A tak nelze jinak, než si velmi často po- 
čínat jen jako šílený jazzový klavírista, 
který se v průběhu pouze několika let- 
mých vteřin snaží bleskovým stacattem 
do klávesnice vyhrát po všech strán- 
kách zbytečný a pro samotnou hru ne- 
podstatný svár. 


Na zcela jiné úrovni se nachází zvuková 
složka hry. Nejenom se Sound Blaste- 
rem Live! z ní máte požitek. Pomineme- 
-li tradičně dokonale zpracované efekty 


aktuální? 
|] 
Distributoři NHL se 
každý rok pýří, jak je 
jejich hra aktuální. Ta- 
ké v novém ročníku si 
počínali vcelku důsled- 
ně. Jaromír Jágr hraje 
za Washington, Domi- 
nik Hašek září v brance 
„Rudých křídel“ z Det- 
roitu, v jejichž dresu 
současně svým býva- 
lým spoluhráčům pre- 
miérově sází góly ně- 
kdejší opora L. A. Kings, 
Luc Robitaille. Nicméně 
i jinak pečliví drama- 
turgové EA Sports se 
tentokrát přesvědčili 

o tom, jak ošidný je pře- 
stupový kolotoč NHL, 
odborníky považovaný 
za ještě více nevyzpyta- 
telný než „cirkus“ For- 
mule 1. V tomto případě 
na to doplatila někdejší 
hokejová hvězda a obú- 
vaný bijec Eric Lindros. 
Ten v průběhu léta 
opustil dlouholeté záze- 
mí v týmu Philadelphia 
Flyers a přestoupil do 
týmu New York Ran- 
gers. EA však už nesta- 
čili zareagovat, a tak se 
s hokejistou, který je 
dnes jen stínem své 
slavné minulosti, setká- 
váme ještě v předcháze- 
jícím působišti. Pro jeho 
osud symbolické... 


LISTOPAD 2001 41 


ižní exhibicí, 
zdy snaží 


eCcE„nzZEe 


Někdy to jde samo a navíc s elegancí 


—é 
|notertle) 


. Novodobí gladiátoři 
vstupují do arény. 
Hlavně nespolknout 


žvýkačku! 
má to říz 
Podobně dynamicky ja- 
ko virtuální honba za 
pukem na vás v aktuál- 
ním ročníku NHL zapů- 
sobí také hudební do- 
provod. Celkem se na 
něm podílelo 27 umělců 
a skupin reprezentují- 
cích rozmanité hudební 
styly. Z těch nejznáměj- Z k : ie 
k ooo Vynikající je zejména původní komentář 
mitá rocková a v ZA : 
velmi populární forma- spíkrů Dona Taylora a Jima Hughsona. Stejně tak vašemu sluchu lahodí 
ce Barenaked Ladies. i nálada, jakou dokáže vytvořit hudební 
Kromě ní angažovali dramaturgie v mezidobí při vhazování 
tvůrci i talentovaného jako odrážení puku od kovové konstruk- | mi výkřiky obligátní „la-di-da“ — což ne- | buly nebo v průběhu střídání. Melodic- 
specialistu na taneční ce brány, vzdechy po střetech soupeřů ní pocta fešné české dýdžejce, ale spí- ké motivy sahají od amerického roken- 
hudbu Adama H. či pro- či rány do mantinelů od střely zápěstím, še výraz, který si v dané souvislosti mů- rolu až k ruským častuškám, z nichž 
gresivní rockery Jet Set nelze se především ubránit dojmu, že žeme volně přeložit jako „zlatý voči“, oba mají svůj půvab, trefi-li se zejména 
Satellite, kteří se na při její tvorbě se programátoři skvěle | sbíráte se ještě minutu poté. Stejně tak | ruský hokejista. Neméně výmluvné je 
p č tn bavili. Vynikající je zejména původní | jejich poznámky při dramatických situa- i zařazení dnes už klasické italské mi- 
n ole lh a silně emocionálně podbarvený ko- cích, ať již v přesilovkách nebo v pro- lostné melodie Amore Mio, která nezní 
albem Blugprint, Spo- mentář dvojice spíkrů Dona Taylora dloužení, typu „I love it, I love it, I love pochopitelně při ničem jiném než při 
lečaš s dolěkal a české- a Jim Hughsona, kteří jsou nadmíru it!“, svědčí o tom, že tentokrát spadnete rvačkách 
mu publiku poněkud vtipní, uštěpační, sarkastičtí či prostě do hry rovnýma nohama. 
vzdálenými jmény, jako jen blázniví, nemluvě o jejich barvitém Samostatnou kapitolou se jeví 
například Sun 41, Gob, zajíkání či nervním usrkávání ze skleni- i emoce v řadách publika, které obsáh- Není sporu o tom, že největší síla NHL 
Gitano, Pleasure či Pha- ce s občerstvením. Jejich výrazy jsou ne nejrůznější změť nadšení a zvuko- je v její jednoduchosti. Netýká se to jen 
se I, se jedná o kombi- naprosto nepostradatelné a brilantně | vých efektů od hysterie až po orgiastic- | všeobecně zavedených pohledů na ho- 
naci, která má říz. podtrhují svižnost hry. Když při velkém ké nadšení. Zastoupen je jásot, týmové kejovou plochu. Podobně jako v raných 
tlaku vašeho mužstva a následně zaho- skandování i kvílivé ječení či výkřiky na dobách ani v současnosti nepotřebuje- 
zené šanci pronesou mezi až falzetový- pokraji nervového zhroucení. te nutně k ovládání hry špičkový osmi- 


z těch nejlepších úhlů 


Herní pohledy či kamery série NHL se už léta až na výjimky nemění. Není totiž důvod. 
Podobně jako v případě přátelského herního enginu vytvořili tvůrci hry v tomto ohledu 


A : zá j k Ř 
že : f hoc 90 
= A 


KHAVANOV (©) <, 


pevné jistoty, které vyhovují hráčům rozdílných optických dispozic. V novém dílu se klade 
největší důraz na celkem čtyři následující kamery: 


OVERHEAD: Podobně jako jeho zoomová 
varianta ICE nabízí největší přehled 
o dění na ledě. Právem nejužitečnější. 


BROADCAST: Pohled z komentátorské 
kabiny na podélné kluziště. Ze všech čtyř 
možností jej zřejmě využijete nejméně. 


LIVE: Plocha se vůči vašim očím 
pohybuje zešikma. Kamera ale překvapivě 
i tak umožňuje velmi dobrou hratelnost. 


ACTION: S pohledem očima hráče 
z ročníku '96 nemá nic společného 
Jde pouze o největší přiblížení ke kluzišti. 
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„To o jeho matce jste 
opravdu říkat nemusel...“ 


(a 
ASSISTED BY PALPFY 
33 


tlačítkový joypad či jakékoliv jiné nad- 
průměrné ovládací herní zařízení, Jste-li 
dobří hráči, pak si v případě joypadu 
vystačíte dokonce opět jen se čtyřmi 
tlačítky. Pokud vám k srdci více přirost- 
la klávesnice, potom vám určitě nebu- 
de na škodu její větší citlivost. Neboť 
obtížnost hry si v mnoha ohledech žádá 
nejenom velkou pozornost, ale také 
menší zpoždění při obrátkách a kombi- 


„FASPORTS 


devším — pravidelně měnit způsob 
a styl hry. Je totiž nanejvýš zřejmé, že 
umělá inteligence pokročila natolik, že 
soupeři se nejenom učí z vašich chyb, 
ale dovedou vaši hru přečíst a přizpů- 
sobit si ji vlastnímu tempu. Hrajete-li se 
silnějším soupeřem, dostávají zabrat 
vaše oči, záda i zápěstí, neboť prakticky 
nemáte kdy si odpočinout. Jakmile na- 
víc protivník začne na ledě třeba jen zá- 


| když prohráváte více než jen o gól, má 
v sobě hra neobyčejné kouzlo vás motivovat. 


nacích. Její stupnice, blahé paměti roz- 
dělena do hokejistovi typicky srozumi- 
telných pododdílů jako beginner, 
profesional či all-stars, se přizpůsobila 
všeobecnému chápání počítačových 
her v podobě nové (fádní?) hierarchie 
beginner, easy, medium, difficult. Po- 
slední dvě jmenované se mohou nezau- 
jatému virtuálnímu sportovci stát doslo- 
va očistcem. Dokonce i středně 
pokročilí by měli začínat spíše na druhé 
úrovni, neboť hnát se za nejvyšší metou 
by vám mohlo přivodit nejedno rozčaro- 
vání. I když se na nejvyšší úrovni obtíž- 
nosti setkáte se všemi známými a do- 
stupnými herními variacemi 
a taktikami, nemohl jsem se ubránit do- 
jmu, že k realitě se NHL 2002 snaží při- 
blížit i po stránce fyzického zaujetí. 
Chcete-li vyhrát, musíte být prakticky 
vždy ve střehu, velmi dobře bránit, ata- 
kovat soupeře i ve chvílích, kdy se vám 
to jeví nepodstatné. Nepodceňovat žád- 
ný z papírově slabších týmů, ale co pře- 


sluhou několika slepených branek do- 
minovat, váš brankář se záhy sesype 
(za takové situace nelze, než ho nahra- 
dit kolegou ze střídačky). Všechny tako- 
vé události jsou přitom symbolizovány 
pateticky servírovanými informacemi 
v podobě televizních grafických efektů, 
což přispívá na jedné straně k většímu 
požitku ze hry, ovšem v případě, jste-li 
tím, komu se nevede, rovněž k frustraci. 


Motivace 

I když prohráváte o více než o gól, má 
v sobě tato hra neobyčejné kouzlo vás 
motivovat, Nemusíte mít ortodoxní vztah 
k lednímu hokeji, aby se vám stala více 
než jen rozptýlením. Bez okolků ji vez- 
mete jako výzvu svým hráčským schop- 
nostem. Míra herní reality má sice ke 
skutečnosti ještě pořád hodně daleko, 
avšak forma zpracování, drobné nápa- 
dy, dokonalý zvuk a precizní engine jsou 
s to vám zprostředkovat její dokonalou 
iluzi. Navíc vás ke hře připoutá i celá řa- 


da dalších vděčných novinek., 
Jednou z nich jsou známé karty 
NHL, které si „kupujete“ za body přidě- 
lované na základě úspěchů, jichž docílí- 
te během hry. K jejich zisku nepotřebu- 
jete vždy vyhrát, stačí vám úspěch 
v podobě počtu střel či herní převahy. 
Karty s fotografiemi známých hokejistů 
NHL či karikaturami situací se séní sou- 
visejícími vám následně umožňují vylep- 
šovat charakter svých hvězd, případně 
získat cheaty. Jistou libůstkou je rovněž 
tachometr emocí (v originále Emotion 
Meter), který jak už jeho název napoví- 
dá, měří intenzitu emocí publika podle 
jeho spontánních reakcí na vývoj zápa- 
su. Nejedno vylepšení najdete i v sekci, 
v níž si můžete vytvořit své vlastní hráče 
jak po stránce herní, tak vizuální. 

Bez ohledu na roky, v nichž séne 
NHL procházela proměnou z velké čás- 
ti poplatnou jen finančním zájmům EA 
Sports, její dílčí vylepšení se přesto 
zdařila skloubit v jeden vytříbený a hlav- 
ně funkční celek. Jen výjimečně si vás 
nějaký titul tak připoutá svým charakte- 
rem, jistotou a uživatelskou vstřícností 
jako tento. Všechno zde do sebe spo- 
lehlivě zapadá a tento řád vám umožňu- 
je plně se soustředit jenom a pouze na 
hru samotnou. Výsledkem je tedy její 
největší deviza a totiž — hratelnost. 

Ivan Šiler 
01G0338 


nářům GameStaru 


Jsme [ak na co čekáte?!“ 


nhl 2002 je 

|O S E | 

* nejlepší ve svém 
žánru 

* fyzicky náročná 

* občas pěkný tanec 


nhl 2002 není 
|=] 
* čajový dýchánek 

* složitá 

* věrnější než realita 


NHL 2002 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: EA/Bohemia 


nteractive « Minimál- 


ní konfigurace: Pll 300, 32 MB RAM, |2x CD, HDD 100 MB *« Do- 
poručujeme: Pill 700, 128 MB RAM, 32x CD, HDD 500 MB *« Mul- 


tiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.ea.com 


VERDIKT: Je docela pravděpodobné, 
že celá jednu generace stráví svůj 
život hraním série NHL. 


6% 
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lovíte nebohé oběti? Hrajete rá- 

di na klavír? A ještě k tomu vše- 
mu sbíráte komiksové příběhy a baví- 
te se nad jejich někdy až infantilně 
přímočarým brutálním humorem? Pak 
rozprostřete své pavoučí pařáty po 
klávesnici a oddejte se čisté arkádo- 
vité akci. 


S přádáte rádi sítě, do kterých pak 


Kde a kdy se Spiderman vynořil 
a co je ve „skutečnosti“ zač? Odpověď 
hledejte někde jinde na této dvoustrán- 
ce. Pro tuto chvíli nám stačí, že hlavním 
hrdinou je podivný mutant, bytost na 
rozcestí mezi člověkem a pavoukem, 
která váhá, na jakou stranu se vydat. 
Lidské stránky osobnosti ho předurčují 
pro záchranu nevinných, boj proti zlu 
a obranu civilizovaného světa vůbec. 
Pavoučí část je bohatě využívána právě 
jako pomoc v nekonečné bitvě na stra- 
ně dobra. Spiderman šplhá po svislých 
stěnách i stropech, vypouští pavučino- 
vá lana, která využívá ke šplhu a opičí- 
mu stylu houpání na liánách, pavučinou 
dovede svázat a ochromit protivníka 
a samozřejmě disponuje nadlidskou si- 


Během jednoho až dvou večerů Spiderman 
zachrání lidstvo. Ano, tak krátká doba 
vám bude stačit k dohrání hry. 


lou a odolností. Kdo by se vzdal tako- 
vých kladných stránek své osobnosti? 
Jeho protivníky jsou neméně po- 
divná monstra. Mutanti vystavění na 
bázi štírů, prapodivné bytosti z hlubin 
pekla, rohaté opice, hořící poletující 
svalovci a vůbec tvorové, kteří mají za 
úkol nám, obyčejným smrtelníkům, 
všemožně škodit. Pak je zde samozřej- 


mě spousta jejich poskoků, kteří prav- 
děpodobně vůbec netuší, do čeho 
jdou a proč a ženou se Spidermanovi 
ochotně vstříc, s odhodláním zlikvido- 
vat ho. On se ovšem se všemi vypořá- 
dá a ve 30 herních úrovních a během 
jednoho až dvou večerů zachrání lid- 
stvo. Ano, tak krátká doba vám bude 
stačit k dohrání hry. 


na stránkách komiksu v roce 1962. Známá komiksová velmoc Marvel Entertainment jej představila 
v sešitu Amazing Fantasy No. 15. Parkera kousl jedovatý radioaktivní pavouk a brzy začal objevovat 
skryté pavoučí schopnosti, sílu, reflexy a šestý smysl, který ho varuje před nebezpečím. 


Na rukou upevněné „metače“ pavučiny 
vystřelují speciální roztok, který se v kontaktu 
se vzduchem mění na pevná a přilnavá vlákna. 
Pomocí nich pavoučí muž bojuje, přemisťuje se 
a také je používá k obraně. 

Spiderman se rozhodl bojovat proti zločinu, 
ato v samotném New Yorku, kde je spousta 
protivníků v nejrůznějších kostýmech: Electro, 
Sandman, Mysterio, Dr. Octopus, Scorpion, 
Green Goblin a další. Právě v boji s naposled 
jmenovaným zahynula Spidermanova první 
velká láska — Gwen Stacy. 


nosnících nejed- 

nou absolvujete 
nechtěný let do hlu- 
bin. Ke zmatečnosti 
přispívá nepochopitel- 
ná kamera, která hráče chví- 
lemi přivádí až na pokraj zoufalství. 
Často se stane, že postava hrdiny běží 
přímo proti vám, kamera podivně zabí- 
rá celou scénu z různých stran a úhlů. 
Ovládání pohybu vpřed je definováno 
vzhledem k postavě, takže pokud Spi- 


Na nejlehčí ze tří úrovní obtížnosti hru 
proběhnete jako kreslený film, nejtěžší 
je určena pro drsné „sklípkany“. 


Konverze playstationového titulu se 
vyznačuje všemi klasickými konzolový- 
mi atributy: hra je přímočará, rychlá 
a ovládání a kamery pro PC hráče chví- 
lei trochu nepřehledné. Spidermano- 
vými jedinými zbraněmi jsou údery oce- 
lových pěstí, kopy a pavučina. Náš 
pavouček dovede ze svých dlaní vypou- 
štět provazy, pomocí kterých se pře- hu- 
puje po mrakodrapech New Yorku, 
ochromuje a zpomaluje protivníky, aby 
je pak mohl mocným úderem srazit 
k zemi, kde se rozplynou v průhledné 
polygony, a také vystřeluje zvláštní pli- 
vance. Jenom on a Bůh vědí, z čeho se 
skládají. Do pavučiny dovede zahalit ta- 
ké sebe — vytvoří jakési neproniknutel- 
né silové pole, které ho ochraňuje před 
dotěrnými údery ostatních. 

K ovládání Spidermanových pohy- 
bů nejlépe poslouží joypad. Jinak je 
ovládání z klávesnice hrou na mini kla- 
vírek, klávesy je třeba neustále kombi- 
novat a jde především o rychlost a po- 
střeh. Bohužel zde chybí oblíbený 
pohyb do stran — „strafe“ —, jenž by byl 
velice užitečný při uhýbání před nepřá- 
telskými výpady. Při otáčení se Spider- 
man zároveň pohybuje lehce dopředu 
ve vytyčeném směru, takže při balanco- 
vání na krajích budov nebo na visutých 


derman leze po stropě směrem k vám, 
šipka „vlevo“ znamená pohyb „vpravo“ 
Když máte kameru v zádech, „vlevo“ je 
konečně „vlevo“. Příliš intuitivní to není. 
Při skocích mezi budovami někdy mů- 
žete jenom doufat, že směr je správný. 
Kamera vám váš cíl prostě odmítne za- 
brat. Protože podstatná část hry je 
o rychlosti a také právě o orientaci 
v prostoru, užijete si třeba při útěku po 
střechách mrakodrapů před dotěrnými 
vrtulníky svoje. 

Údery a kopy ovládáte pouhými 
dvěma klávesami, jimiž lze bez použití 
směrových šipek vytvářet částečná 
komba. Spiderman prostě zaútočí na 
nejbližšího protivníka. Když se nachází- 
te mezi několika „zlouny“, stačí kopat 
a kopat. Při boji s bossy je třeba využí- 
vat pomoci pavučin a skoků. Ale ne- 
představujte si žádný Mortal Combat 
Na nejlehčí ze tří úrovní obtížnosti vše 
proběhnete jako kreslený film, nejtěžší 
je určena pro drsné „sklípkany“. Občas 
je také třeba vyřešit nějaký ten malý 
puzzlík, k hernímu zákysu však pravdě- 
podobně nedojde, alespoň ne pokud 
jste s úspěchem absolvovali alespoň 
„základku“. 

Na grafice je vidět přesun hry 
z konzolí. Vzdálené budovy vyskakují 


né? Tak vidite 


z mlhy a postupně 
se dokreslují a při- 
dávají se detaily. Ml- 
ha skrývá také hloubku 
pod vámi, případně jsou 
konce chodeb zahaleny tmou. 
Uvnitř budov zdi zprůsvitní, takže máte 
poměrně dobrý přehled o situaci, po- 
mineme-li ovšem šíleně poletující ka- 
meru. Kostýmy postav jsou komiksově 
pestré a barevné, stejně tak svět ko- 
lem. A jejich pohyby působí příjemně 
hladce a plynule. Co více dnes ke gra- 
fice dodat... Snad jen, že animované 


spide 


tan je 


filmečky mezi úrovněmi jsou pozname- E konverzí 

A voe ot stejnojmenného 
nány neostrostí a pixlovatostí, Titulky si titulu z PlayStation 
nezapnete, procvičíte si alespoň „ame- * rychlý a krátký 
ričtinu é * síťování bez použití 

Ukládat hru lze pouze konzolovým hon 

způsobem — na konci úrovně. Nepotěší 
to zejména proto, že kvůli nešikovnému spiderman není 
ovládání je vaše smrt neustále blízko |= === 


a do propasti padáte ne vlastní neši- 
kovností. K čemu jsou vám pak zdra- 


* zas tak velká bomba 
* pavouček pro štěstí 


votnické balíčky, pomocí kterých si zvy- * pro příznivce 
Šujete zdraví, jež je znázorněno teplo- zbrojního arzenálu 
měrem v levém horním rohu obrazov- z Úuaku 


ky. Postupné prokousávání se úrovně- 
mi je odměněno komiksem, který se 
vám postupně odkrývá a je k dispozici 
v hlavním menu hry. 

Na závěr snad už jen malé upozor- 
nění: Pavoučí sítě budou spřádat jen 
samotáři. Multiplayer neexistuje. 

Tomáš Mayer 
01G0334 


Výrobce: GearBox Software « Vydavatel: Activision « Minimál- 
ní konfigurace: Pl| 266, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 250 MB « Do- 
poručujeme: Pill 400, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 500 MB « 
Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.acti- 


Viston.com 


: Hra, kterou můžeme 
doporučit pro léčbu arachnofobie. 
A je pravděpodobné, že vás začne 
i bavit. Alespoň nu chvíli... 
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Ohnivý elementál j 
i pro po zuby o 
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rojené rytíře 


roce 1999 uvedla společnost 

Bethesda na trh fantasy strate- 

gii Magic £ Mayhem. Tento ti- 
tul, hustě prošpikovaný akčními sou- 
boji s několika jednoduchými RPG 
prvky, se však díky své stereotypnosti 
nedočkal nijak vysokých hodnocení. 
V těchto dnech vychází druhé pokra- 
čování s názvem The Art of Magic, 
a nutno poznamenat, že kromě sluši- 
vého 3D zpracování autoři do hry žád- 
ná výraznější vylepšení nepřidali. 


tituly jako Myth: The Fallen Lord, Rage 
of Mages 2 anebo původní Magic « 
Mayhem. 

Při hraní se vžijete do role nezkuše- 
ného mladíčka Auraxe, jehož neskonale 
naivní vystupování a zejména neustálé 
patetické výkřiky o pomstě zapříčinily, 


mohlo zaujmout vaši pozornost a něja- 
kým pozitivním způsobem vás motivo- 
vat v hraní. 

Náplň většiny misí se neustále ne- 
se ve stejném duchu - najít nějaký dů- 
ležitý předmět a zabít hlavního bosse. 
Naštěstí samotný postup, jaký musíte 
při cestě za úspěšným splněním dané- 
ho úkolu zvolit, se v každé misi neustá- 
le mění. A tak naplno roztáčíte mozkové 
závity, abyste si dokázali sesumírovat 
co nejefektivnější strategii svého další- 
ho konání. To je také jeden z hlavních 
důvodů, kterým vás hra dokáže zau- 


Primitivní, přímočarý a otřepaný příběh hovoří 
o mágovi, který vám zabil otce a unesl sestru. 


Ačkoliv oficiální prohlášení hru 
představuje jako realtimovou strategii 
z fantasy prostředí, s tímto žánrem ne- 
má Art of Magic mnoho společného. 
Nebudujete zde žádná fungující města 
či vesnice a dokonce ani strategicky ne- 
rozmisťujete jednotky po bitevním poli. 
V každé misi se musíte vypořádat s po- 
četnými hordami nepřátel a navzdory 
všem ostatním nástrahám dovést hlav- 
ního hrdinu k úspěšnému splnění zada- 
ného úkolu. Hra tak nejvíce připomíná 


že mi za celou dobu hraní nijak nepři- 
rostl k srdci. Nejvíce iritující jsou jeho 
zbrklé odpovědi a reakce v rozhovo- 
rech (které mimochodem nemůžete ni- 
jak ovlivňovat) s ostatními herními po- 
stavami. 

Primitivní, přímočarý a otřepaný 
příběh hovoří o zlém mágovi, který vám 
zabil otce a unesl sestru. To mu však 
stále ještě nestačí, a tak dospěje k roz- 
hodnutí, že návdavkem ještě ovládne 
celý svět. Zkrátka a dobře nic, co by 


Kentaur na magickém portálu jen tupě 
přihlíží, jak záhrobní síly ničí magický kotel. 


KT 


Vaše čarodějnické umění přímo ovlivňuje vý 


Osvojení si zacházení s magickou energií je základním předpokladem úspěchu. K tomu je zapotřebí 
před začátkem mise obezřetně zvolit správná kouzla, která vám dopomohou k cestě za vítězstvím. 
Každá magická ingredience může být umístěna na tři různé typy talismanů, čímž vlastně představuje 
tří různá kouzla. Například měsíční kámen umístěný na talisman chaosu vytvoří kouzlo dračího de- 
chu, v neutrální pozici přivolá na pomoc dryádu a s pomocí dobra vyčaruje magický meč Excalibur. 


Královna lesních dryád se tváří velmi mírumilovně 
Opovažte se však ublížit jejím dvorním dámám! 


Nejvýraznější změny postihly pře- 
devším technické zpracování. Herní en- 
gine je kompletně trojrozměrný a umož- 
ňuje libovolné otáčení a přibližování/ 
/oddalování mapy. Hra ke svému chodu 
vyžaduje 3D akcelerátor, ovšem díky to- 
mu narazíte na množství vydařených 
grafických efektů. Na slušné úrovni je 


sledek každé mise. 


jmout a pobavit. Zavítáte tedy například 
do království trollů, kde se pokusíte 
tamnímu králi ukradnout mocný talis- 
man, aniž by vás přitom kdokoliv zpo- 
zoroval, a lesní panství dryád osvobodí- 
te od čarodějnice, proti jejímž kouzlům 
budete muset naplno využít veškeré 
magické umění. 

Magií je hra doslova a do písmene 
protkána. Vaše čarodějnické dovednos- 
ti přímo ovlivňují výsledek každé mise, 
přičemž systém kouzel se od prvního 
dílu nijak výrazně nezměnil. Během hry 
postupně naleznete tři druhy talismanů 
— chaosu, neutrality a dobra — a magic- 
ké přísady, které s nimi kombinujete. 
Každá magická ingredience tak může 
vytvořit až tři různá kouzla. 

Jedním z nejdůležitějších prvků hry 
je dobíjení zásob magické energie. Ma- 
nu můžete jednorázově doplňovat po- 
měrně vzácnými power-upy, anebo prů- 
běžně v častěji se vyskytujících magic- 
kých portálech. Magická energie vám 
přibývá tím rychleji, čím více zásobáren 
many obsadíte, a z většiny misí se tak 
stává taktická bitva o tato životně důleži- 


tá místa. To znamená přivolat na svou 
stranu co největší množství posluhova- 
čů (ve hře jich je k dispozici více než 
dvacet a nechybějí mezi nimi skřeti, 
kostlivci, zombie, kentauři nebo dryá- 
dy), s nimi zabrat co nejvíce portálů, 
a pak už jen doufat, aby vám mana při- 
bývala rychleji než vašemu úhlavnímu 
nepříteli. 

V průběhu hry se k vám přidávají 
různými schopnostmi nadaní společní- 
ci. Zatímco v prvním dílu této hry neby- 
lo možné žádným způsobem ovlivňovat 
jejich chování a jejich přítomnost tak 
byla spíše na obtíž, zde je tento neduh 
alespoň částečně odstraněn. Své spo- 
lečníky můžete podle libosti přemisto- 
vat a určovat jim, na koho mají útočit. 
Bohužel, možnost nakázání konkrétního 
způsobu boje zde chybí, a tak je mno- 
hem výhodnější nechat je postávat opo- 
dál a sesílat na Auraxe uzdravující a po- 
silující kouzla. Ve výsledku vám vaši 
společníci přinesou více starostí než 
užitku, neboť smrt jednoho člena druži- 
ny rovná se nutnost opakovat celou mi- 
Si znovu. 


i ozvučení, zejména pak příjemný hu- 
dební doprovod. 

Navzdory všem uvedeným nedo- 
statkům je Magic « Mayhem: The Art of 
Magic zábavnou hrou, u níž se rozhod- 
ně nudit nebudete. Postupem času však 
hraní upadá do částečného stereotypu. 
Chybí zde jakákoli hnací síla (například 
zajímavý příběh), která by hraní učinila 
poutavějším. Výsledný dojem nepřekra- 
čuje hranice lepšího průměru. 

Libor Vacata 
01G0339 


* plné stejných úkolů 

* až příliš podobné 
prvnímu dílu 

* nasáklé magickou 
energií 


* hra, od které byste se 
nemohli odtrhnout 

« dějově atraktivní 

* technicky zaostalý 
titul 


Výrobce: Charybdis « Vydavatel: Bethesda Softworks « Minimál- 
ní konfigurace: Pl 300, 64 MB RAM, 12x CD, HDD 600 MB, 8MB 
3D karta « Doporučujeme: PIII 500, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 
700 MB, 12MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: 


D3D * Internet: aom.bethsoft.com 


Zábuvný mix akce 
a realtimové strategie z fantasy 
prostředí, jehož hraní však časem 
poněkud omrzí. 
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„Hochy z vedlejší cely by zajímalo, jestli 
zde neukrýváte nějaké drogy a česnek.“ 


Krvavé stopy. Nedílná, avšak již trochu 
okoukaná součást každého horroru. 


engine je horor 


Engine je spolehlivě 
nejhorší částí FDTD a je 
hlavním důvodem, proč 
se hra nikdy nemůže 
dostat mezi špičkově 
hodnocené. Občas se tu 
objevuje efekt „mlha 
přede mnou, mlha za 
mnou“. Při přechodu 

z jednoho prostředí do 
druhého se vše okolo 
vás změní v bílé mléko, 
jen obrysy dveří zůstá- 
vají černé. Problém vy- 
řešíte jen restartem celé 
hry. Někdy se zase zje- 
vují jen jisté části po- 
stav (nohy a zbraně), 
takže si připadnete jako 
ve skutečném obludáriu 
a řešením je opět pouze 
restart hry. Je tedy 
oprávněné položit si 
otázku: Patří ve Francii 
restartování počítačů 

k oblíbené zábavě? Co 
přesně Francouzi při 
restartu zažívají? Inu, 
národní kultury jsou 
vskutku různé a my se 
máme stále 

co učit. 
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rancouzi působili na poli počí- 

tačových her vždy stejně rozpa- 

čitým dojmem, jako když se po- 
koušeli vzdorovat Jindřichu V. Přesto 
se jim, hlavně díky vývojářům z Ga- 
mesguadu, podařilo v průběhu po- 
sledních let vytvořit minimálně dvě 
ctižádostivé hry. 

Obě se pokoušejí na svět akčních 
her působivě aplikovat zákony hororu, 
typické pro roztomilé béčkové filmy, tak 
oblíbené v každé videopůjčovně. Obě 
hry, starší Devil Inside a aktuální From 
Dusk Till Dawn (dál jen FDTD) mají 
však ta samá úskalí a zdá se, že se Ga- 
mesguad buď nejsou ochotni učit 
z vlastních chyb, nebo je trh her schop- 
ný tyto chyby beze zbytku akceptovat. 
Přitom obě díla mají vše potřebné, aby 
vznikla dokonalá hra, která by se mohla 
stát podobně kultovní jako některé 
americké či britské kousky. 

FDTD se samozřejmě snaží vy- 
tlouct kapitál ze zájmu, který v hororo- 
vých kruzích vzbudil film podle scénáře 


Ouentina Tarantina (napsal ho údajně 
v sedmnácti letech). Robert Rodriguez 
z něj udělal snímek komerčně ne příliš 
úspěšný, zato však zakázaný v několika 
zemích, a tudíž mediálně značně propí- 
raný, a proto kultovní. 

To však neznamená, že bychom se 
v akční 3D „z pohledu třetí osoby“ do- 
čkali kombinace hrubé brutality a su- 
chého humoru v takové míře, jako tomu 
bylo u rošťácké filmové podívané. Sna- 
ha tu je, ale cynismus psychologizují- 
cím Francouzům prostě nejde. Díky bo- 
hu však alespoň zcela zrušili avizované 
adventurní prvky, které by zřejmě hru 
ještě více poškodily. Z adventur tu zů- 
stal jen prkenný pohyb hlavní postavy 
a podobně nešikovný způsob zaměřo- 
vání protivníků. 

Filmu není podobný ani příběh sa- 
motné hry. Zůstávají jen stejné hlavní 
postavy, bratři Geckovi, z nichž jste ve 
hře jako Seth odsouzen k smrti za zlo- 
čin, který spáchal váš drahý souroze- 
nec. Sourozenecká obsese pokračuje. 


Nebudete totiž popraven, protože jeden 
z dalších zločineckých bratrů, tentokrát 
Wilsonových, se promění v upíra a zač- 
ne na obrovské lodi plné policistů a po- 
dobných grázlů, jako vy sami, přemě- 
ňovat v upíry i ostatní, A pěkně rychle. 


Slušný začátek je pokažen, když se do- 
víte, že osudem lodi je bohužel trapné 
klišé. Koho dnes zajímá Armageddon? 
Pokud loď nezachráníte, dorazí za něko- 
lik desítek hodin k pevnině a nic neza- 
brání celosvětové nákaze. Budeme 
všichni upíři. A nebo vy se musíte stát 
hrdinou. Vyberte si. (Mimochodem, co 
kdyby to bylo naopak, Seth by se trestu 
smrti vyhnul, jen pokud by se stal upí- 
rem a nakazil by dostatek ostatních 
v okolí tak, aby ovládnul loď, A hurá na 
pevninu.) 

Na vaší misi za záchranou světa vás 
čeká pěkná nuda, řada klišé, ale i velká 
porce zábavy. Při první likvidaci dost 
neinteligentních upířích individuí se 
učíte používat celkem nápaditou zbraň, 
elektrický obušek. Smažíte zombie 
a zjišťujete, že je nutno naprosto je roz- 
sekat, jinak opět vstanou a pustí se do 
vás neztenčenou (v úvodu hry znamená 
tento termín i tak velmi slabou) silou. 

Brzy vás potěší i inteligentní NPC. 
Dozorce, který vám otevírá cestu a vede 
vás bludištěm chodeb v podpalubí, vás 
občas kryje ve stále intenzivnějších bo- 
jích. Spolupráce s vašimi uměle inteli- 


Zombie jsou ve hře velmi přítulní. Skoro 
na každém kroku vás chtějí obejmout. 


gentními spoluhráči se vám později sta- 
ne snad nejlepším zážitkem. 

Brzy odhalujete několik druhů běž- 
ných upírů, z nichž nejnebezpečnější 
jsou vyschlí dozorci seskakující z hor- 
ních pater a útočící hlavně zezadu či 
z větší dálky a zcela smrtelně. Dále po- 
znáváte docela směšné létající zombie 
a pár obstojných zrůdiček. Dokonce 
i Seth sám občas komentuje hemžení 
před sebou suchým konstatováním: 
„Adams Family.“ 

Bohužel tím veškerý nadhled končí 
a objevuje se — u hororových her bohu- 
žel běžný — trapný pocit, když likviduje- 
te něco, co je chlupaté a co létá a piští. 
A toi když je vám to záhy schopno sil- 


Je to horor? 


stor. Grafika je pří- 
jemně detailní a ča- 
sem si zvyknete i na 
předpotopní tvary po- 
stav. (Slyšeli už ve Francii 
o motion capture?) 
Především se k vám však začínají 
připojovat dozorci a lodní údržbáři, kteří 
se upírům ubránili, a tak máte sebou so- 
lidní a čím dál větší palebnou sílu, která 
se bez okolků vrhá do boje a je upířím 
zrůdám hodnotným soupeřem. Navíc 
jde o skutečně inteligentní bytosti, takže 
koordinace při boji není složitá. Pocity, 
které zažíváte, pokud proti vám postu- 
pují desítky upírů (Kde se jenom všichni 
ti čerchmanti na uzavřené lodi vzali?) 


jete. Jen málokteré postavy se skutečně 
leknete a problémy v boji spočívají spí- 
še ve množství nepřátel, nepovedené- 
mu systému míření a komplikovanému 
doplňování životní energie. Příběh sice 
nepostrádá jisté sympatické momenty, 


Není to horor? Podej mi popcorn. 


nýma nohama zlomit vaz. Slabou ná- 
plastí jsou neviditelní démoni, se který- 
mi je boj nejzajímavější, i když trochu 
frustrující. Kdy se konečně ve světě 
akčních 3D objeví důvěryhodné hororo- 
vé postavy? 

Navíc se dostaví problémy s engi- 
nem (viz Engine je horor) a nic neza- 
chrání ani akční mezihry, které místo aby 
poněkud vylepšily schopnosti postavy či 
nabídly skutečně odlišný herní mód, 
spočívají v bezhlavém masakru z jedno- 
ho místa z pohledu typického pro akční 
FPS, Objeví se jisté nedostatky AI protiv- 
níků, které občas najdete stižené podiv- 
ným šílenstvím. Motají se v kruhu a la- 
mentují, někdy nereagují, ani když do 
nich šťouchnete, a tak je likvidujete opět 
s divným pocitem v žaludku. Ale pozor, 
někteří už tak nudní nejsou. 


Děj přituhuje, když potkáte militantního 
kněze, který za vaší pomoci posvětí vo- 
du v hydrantu skrápějícím prostřednic- 
tvím požárnického systému místnosti 
v lodi a začne upíry vyvraždovat ve vel- 
kém. Ti jsou o to agresivnější, vy postu- 
pujete do dalších graficky zajímavě 
zpracovaných, stále se měnících pro- 


a vy se bráníte s osmi dalšími, jsou ty 
nejlepší, jaké vám hra dá. Nejtěžší pa- 
sáže však samozřejmě řešíte sami, coby 
předsunutá (doslova) jednotka. 

Obtížnost příjemně a přirozeně zvy- 
šuje skutečnost, že bez některých po- 
stav nemůže příběh dál pokračovat, 
a tak kromě ataku upírů musíte také ob- 
čas bránit někoho ze svých umělých 
soudruhů. Hra má i několik bossů, je- 
jichž likvidace je poměrně jednoduchá 
a spočívá více ve schopnosti bránit se 
jejich útokům než v umění útoku vaší 
postavy. Závěrečný boss je pak snad 
největším zklamáním 

Příjemně inovativním způsobem lze 
získávat životní energii. Tu může hlavní 
hrdina vycucnout z upírů omráčených 
prvními výstřely (či elektrošoky). Tento 
způsob (velmi potřebný hlavně ve dru- 
hé polovině hry) je však dost nebezpeč- 
ný, a tak bych ho doporučoval jen 
u obyčejných zombií, u kterých se nic 
zvláštního nestane, ani když předtím, 
než do nich vrazíte kolík, opět ožijí. 


Celkově je však nutno říct, že spousta 
šancí, které hra nabízela, zůstala nevyu- 
žita. Atmosféru čistého děsu tu nezaži- 


ale celkově je dost nudný a předvídatel- 
ný. I když je druhá polovina hry pod- 
statně zajímavější než první a prožíváte 
díky tomu pocit jistého uspokojení, těs- 
ně před koncem napětí znovu klesne 
a vy jste zpátky u zcela průměrné a mís- 
ty směšné střílečky. Gamesauad zkrát- 
ka podobně jako u Devil Inside nevyu- 
žili šanci vytvořit skvělou, hratelnou 
a přitom nápaditou hru a spokojili se 
s přijatelným, ničím neurážejícím, ale 
ani nevzrušujícím útvarem. Nebo se 
vám zdá, že chci po počítačové hře 
moc? Máte pravdu. 
L. PFish 
01G0340 


Proti nemrtvým vám ani prýmky 
americké NAVY nejsou nic platné. 


* francouzská hra 
© dosud nejlepší 

hororová střílečka 
* itak dost nuda 


/ 


* prvotřídní kousek 

* pro skutečné 
bojovníky 

* pocta Ouentinu 
Tarantinovi 


Výrobce: Gamesguad « Vydavatel: Cryo « Minimální konfigu- 


3D akcelerace: D3D 


race: P 266, 64 MB RAM, HDD 400 MB, 8x CD « Doporučujeme: 
PII 400, 96 MB RAM, HDD 1,2 GB, 32x CD « Multiplayer: ne * 


Místy velmi propracovaná 
střílečku, většinou však pokažená 
chybami enginu a postavami, kterých 
by se nehálo ani pětileté dítě. 
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ybáři jsou podivné bytosti. Vyrá- 
žejí těsně před rozedněním, sa- 
i, jen se svačinou a zásobou 
tabáku, aby po nahození mušky čeka- 
li dlouhé minuty a někdy i hodiny, jest- 
li se objeví jejich kýžená kořist. I když 
sama jejich činnost (pokud nejsou 
obětmi ekonomické deprese) je dost 
málo pochopitelná, ona chvíle rozjí- 
mání před úlovkem je něčím, co jejich 
podvratnou činnost na našich řekách 
či jezerech částečně ospravedlňuje 
a činí z obyčejného zabíjení pro zába- 
vu cosi lyrického, jak nám o tom psal 
krásné příběhy Ota Pavel. 


Čekání na giganta. 


sko, Thajsko či Austrálie. Celkem si lze 
zvolit z dvaceti různých míst. Na výběr 
je také šest člunů, jejichž vlastnosti — 
rychlost a schopnost otáčet se — vám 
přijdou vhod při závěrečné fázi lovu. 
Prut už máte nachystaný ve člunu. 
Schází jenom návnada, avšak i v tomto 


jak velikost vytažené ryby, tak čas, za ja- 
ký ji vylovíte. Tento mód nabývá na „ori- 
ginalitě"“ ještě další vymožeností multi- 
playeru. Představím-li si 8 lidí v různých 
částech světa, jak čekají na virtuální 
úlovek, fotí si jej a pak jásají, že ho ná- 
hodou mají největší (ten úlovek samo- 


Ryba zabere a vy musíte zaseknout. Činíte tak myší. 


Z nějakého důvodu však vznikl také 
simulátor rybaření. A to myšlen smrtel- 
ně vážně, beze špetky nadhledu či hu- 
moru. Našince seznamuje s mořskými 
druhy, zajímavými lokacemi, o kterých si 
průměrný Čech může nechat jen zdát, 
a s technikou, která patří té vyspělejší 
(a nutno říct i zvrhlejší) části civilizace., 

Nejprve si tedy vybereme vhodnou 
mořskou zátoku. Může to být Portugal- 


DEEP SEA FISHING 2: OFFSHORE ANGLER 


Výrobce: SIMWORKS « Vydavatel: Interplay « Minimální 
konfigurace: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 400 MB, DX7 
pro « Doporučujeme: P 266, 64 MB RAM, l6x CD, HDD 700 
MB, 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: ano 


VERDIKT: Zvrácená myšlenka už od 
začátku. Simulátor rybaření je totéž 
jako simulátor sexu. Prostě to fakt není 
ono. 


5 % 
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směru máte možnost (podle ryby, kte- 
rou jedete lovit) sáhnout po živé či umě- 
lé, případně kombinaci obou jmenova- 
ných. K vybavení člunu patří také GPS, 
sonar, dalekohled a fotoaparát. 
Nahodíte tedy vybranou návnadu 
a čekáte. Sice ne tak dlouho jako u nor- 
málního rybaření, ale dost dlouho, 
abyste si šli namazat chleba s máslem, 
ubalit jointa nebo zabředli u televize, 
kde právě dávají Buffy, zabíječku upírů. 
Najednou přijde ten očekávaný oka- 
mžik. Ryba zabere a vy musíte zasek- 
nout. Činíte tak myší, a napoprvé (či po- 
zději u větších ryb) asi přetrhnete 
vlasec. Pokud se vám to podaří, čeká 
vás ještě trocha manipulace s lodí, na- 
vinutí vlasce — a ryba je vaše. To je vše. 
Jakoby si byli tvůrci vědomi, že na- 
bízejí naprostou pitomost, můžete ryby 
chytat nejen sami pro zábavu, ale také 
v rámci rybářského turnaje, což má 
zřejmě zvýšit atraktivnost hry. Měří se tu 


zřejmě), pak jsem ochoten se ztotožnit 

s názorem, že počítačové hry jsou sku- 

tečně „kultura kriplů“, Anebo není Deep 
Sea Fishing 2: Offshore Angler hra... 

L.PFish 

01G0341 


hanba vrahům 


Nejzvrhlejším aspektem této hry jsou některé 
možné úlovky. Lovit a fotit totiž můžete někte- 
ré druhy velryb a dokonce i delfíny. Ptám se: 
Slyšeli vývojáři někdy něco o výzkumech Joh- 
na C. Lillyho? Vědí, že tyto bytosti mají větší 
mozek než my sami a že se s námi snaží ko- 
munikovat? Proč bychom je měli lovit? Nebo 
jsme snad všichni Japonci? Znamená to snad, 
že nás někdy budou nutit v počítačových 
hrách pojídat psy? Jediný způsob, jakým by se 
dal tento opovrženíhodný fakt omluvit, by byl 
cheat, umožňující rybám tahat z vody různé 
druhy lidí. A nejvíc bodů by samozřejmě bylo 
za tlustého bělocha z Texasu. 


recenze 


ajemný hrad v rakouských ho- 

rách, spolek tajnůstkářských fa- 

natiků, neviditelné energetické 
kanály, ďábelský stroj ze 17. století 
a nesourodá dvojice hrdinů. To vše 
najdete ve hře Watchmaker, nejnověj- 
ším výtvoru italské firmy Trecision. 


Děj hry začíná jednoho časného rá- 
na v Londýně, kdy se specialista na pa- 
ranormální jevy Darrel Boone a mladá 
právnička Victoria Conroy dozvědí, že 
příštích čtyřiadvacet hodin budou mu- 
set strávit spolu. Naštěstí nepůjde 
o žádný nudný romantický výlet, ale 
o pracovní a navíc nadmíru nebezpeč- 
nou výpravu — byl ukraden přístroj, kte- 


k a teď si to povíme z očí do oč 


minovaný přístroj, ale třeba i celou ra- 
ketovou základnu. K tomu všemu ještě 
stačí přičíst několik puzzlů, slušný engi- 
ne — a dobrá hra je na světě. 

Watchmaker dobrou hrou skutečně 
je. Hned od počátku, kdy začnete pro- 
pátrávat hrad i jeho okolí, vás atmosféra 
musí když už ne pohltit, tak alespoň za- 
ujmout. Ačkoliv se po celou dobu hraní 
nehnete z omezeného prostoru, v němž 
se vyskytuje neméně omezený počet ko- 
munikativních postav, nijak to neubírá 
na přitažlivosti tomu, co se na obrazov- 
ce děje. Osoby, z nichž se snažíte vytáh- 
nout potřebné informace, jsou vykresle- 
ny dostatečně působivě a rozhovory 
S nimi vás rozhodně nudit nebudou. 


Hra sází na tradiční detektivní klišé, což ale 
v tomto případě neznamená nic hanlivého. 


rý dokáře čerpat energii z kanálů spoju- 
jících prastará mytická místa po celé 
Zemi. Jako lokace možného výskytu od- 
cizeného přístroje byl identifikován ta- 
jemný hrad v Alpách a vaším úkolem 
není nic jiného, než zabránit chystané- 
mu konci světa. 

Hra sází na tradiční detektivní klišé, 
přičemž slovo „klišé“ v tomto případě 
neznamená nic hanlivého. Máme tu 
dvojici původně nesourodých pátračů, 
kteří se musejí pod tlakem okolností se- 
mknout a vytvořit akceschopný tým. Dá- 
le zde máme škálu obvyklých podezře- 
lých, jejichž vyslýchání se tu více, tu 
méně podobá hře na kočku a na myš. 
A nakonec tu máme i rozlehlý hrad, je- 
hož zákoutí mohou skrývat nejen inkri- 


Pokud se stejně jako já obáváte to- 
ho, že hraní se dvěma postavami v sobě 
skrývá úskalí, přes která byste nebyli 
ochotni se přenést, tak vás mohu uklid- 
nit. Je sice pravda, že některé akce lze 
provádět jen s jedním ze dvojice, nic- 
méně je vám vždy jasně dáno na vědo- 
mí, kdy a proč se tak má dít. Nejvýraz- 
nějším záporem této koncepce zůstává, 
že když odehrajete určitý úsek hry pou- 
ze s jednou postavou, v případě, že po- 
třebujete tu druhou, musíte se s ní vlá- 
čet z místa, kde jste ji naposledy 
zanechali. Zamrzí i slabá interakce ně- 
kterých herních pasáží — sotva stačíte 
naznačit akci, rozjede se animace, kte- 
rá vás o všechnu radost z dobře vyko- 
nané práce připraví. 


„Litujeme, ale polopenzi posky 


pouze předem objednaným skupinám.“ 


Vizuální ztvárnění hry vyvolává roz- 
poruplné pocity. Zatímco interiéry hra- 
du vypadají celkem dobře, exteriéry 
jsou na tom hůř, převážně díky velkým 
jednobarevným plochám trávníku a zdí. 
Zvolené 3D zpracování s sebou nese 
i nebezpečí, že přehlédnete některý 
z důležitých předmětů a následně strá- 
víte několik dlouhých hodin únavným 
bloumáním po hradu a jeho okolí. Jako 
prevenci mohu doporučit časté přepí- 
nání do first person pohledu, což ovšem 
dále prodlužuje již tak dlouhou herní 
dobu. I přes všechny uvedené nedo- 
statky se mi však Watchmaker jeví jako 
nadprůměrně dobrá adventura, u níž 
vám těch několik desítek hodin nutných 
k jejímu dohrání uteče jako voda. 

Alena Kinloviczová 
redaktorka herního serveru BonusWeb.cz 
01G0342 


* detektivní adventura 
se slušnou atmosférou 

* plný snadno 
přehlédnutelných 
předmětů 

* inspirován sérií 
Gabriel Knight 


* simulátor práce 
hodináře 

* veselá adventura 
s infantilním 
humorem 

* frenetická 3D akce 


Výrobce a distributor: Trecision Net-ert©inment *« Minimální 
konfigurace: P 266, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 100 MB, 16MB 3D 
karta « Doporučujeme: P 450, 128 MB RAM, 16x CD, HDD 250 MB, 
32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * In- 


ternet: www.trecision.com/Videogames/gamesAwmf.html 


Povedená detektivní 
adventura se slušným příběhem 
i atmosférou. 
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* sbírka primitivních 
úkolů 

* značně říznutá 
arkádou 

* graficky kýčovitá 


* zábava na měsíce 

* odkrývání dobrého 
příběhu 

* moc logická 


Výrobce: Sunflowers « Vydavatel: Infogrames « Minimální konfi- 
gurace: Pl| 266, 16 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB, 3D karta 8 MB 
* Doporučujeme: Pl| 400, 64 MB RAM, 16x CD, HDD 600 MB, 3D 
karta |2 MB « Multiplayer: ne * 3D akcelerace: D3D * Inter- 
net: www.technomage.de 


vět RPG Technomage se musí- 
me vydat hledat na planetu Got- 
hos. Ta je již od pradávna rozdě- 
lena mezi dvě odlišné a příkladně 
pojmenované skupiny obyvatel. 


Magickou silou nadaní Dreamers 
se oblékají do pestrobarevných šatů 
a pečují o zeleň ve své osadě, zatímco 
vědeckému pokroku oddaní Steamers 
využívají volný čas raději ke zvelebová- 
ní obydlí třeba ústředním vytápěním. 
Hlavní hrdina Melvin je výjimečný tím, 
že v sobě stmeluje povahové rysy obou 
komunit a jako takový je celé dětství ter- 
čem posměchu svých kamarádů. Jed- 
noho krásného dne však Gothos začnou 
sužovat četná zemětřesení a útoky pod- 
zemních krvelačných bestií. Pouze Mel- 
vin je schopen narůstající hrozbě čelit. 

A tak se s ním vydáváte na cestu, 
lemovanou množstvím úkolů. V jejich 
případě se však nedá hovořit o rozděle- 
ní na ty vedlejší a na guesty, přímo spo- 
jené s ústřední dějovou linií, jak je u vět- 
šiny RPG zvykem. Všechny je třeba plnit 
bez výjimky a — to je problém! Na stopu 


Jednoduché akční RPG 
pro naprosté začátečníky. 
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technomage 


ši Není důvod, proč by měl dětský 
svět vypadat jako kýč, ale v tomto 
případě tak autoři neuvažovali. 


Technomage je vskutku velmi prostinké RPG, 
zkušení o něj stěží zavadí pohledem... 


důležitého předmětu, bez kterého se ne- 
pohnete dál, vás přivede třeba i taková 
banalita, jakou se jeví navrácení zatoula- 
né kočky chromému staříkovi. Nikdo 
vám už ovšem neřekne, že právě tohle 
může být tím posledním článkem zamo- 
tané hádanky. Nezbývá vám tedy než do 
úmoru obíhat všechny postavičky a sna- 
žit se z nich vydolovat nové informace. 

Samotné úkoly jsou neméně banál- 
ní a jednodnuché. Máte vrátit vypůjče- 
né knihy? Najdete je hned ve vedlejším 
domě. Musíte ucpat díry v potrubí? Kor- 
kový špunt, který vám právě spadl do 
klína, je pro to jako stvořený. Není divu, 
že závěrečné animace se dočkáte bez 
vynaložení většího úsilí, 

Jediným zpestřením jsou návštěvy 
zatuchlých a plísněmi obrostlých pod- 
zemních kobek. Kromě všudypřítom- 
ných krys, pavouků, duchů, kostlivců 
a jiné havěti překypují množstvím háda- 
nek a hlavolamů. Nejčastěji se jedná 
o hledání tlačítek otevírajících cestu dál. 
Čas od času potrápí vaše mozkové závi- 
ty přesouvání beden na různé obrazce. 
Většinou jsou to situace snadno řešitel- 
né a někdy téměř absurdní. Neubránil 
jsem se překvapení, když pískem nalo- 
žený vozík prorazil zátaras, s nímž by ji- 
nak nepohnul ani dynamit. 

Samostatnou kapitolou je zařazení 
akčního prvku arkádového stylu. Při 


něm putujete cestičkou vytvořenou 
z uzounkých ostrůvků vznášejících se 
nad bezednou propastí. Avšak ani v této 
sekvenci neprokázali autoři dostatečný 
cit alespoň pro minimální hratelnost. Lo- 
giku postrádá zejména systém automa- 
tického ukládání, na který zde narazíte 
v podobě checkpointů znázorněných 
zářivou ikonkou. Když jimi projdete, hra 
se uloží, a vy se můžete vydat za splně- 
ním úkolu nebo na nepřítele. Pokud za- 
hynete, čeká vás překvapení. Vrátíte se 
totiž zpět na začátek checkpointu, ale už 
se vším, co jste krátce předtím získali, 
Pokud tedy nechcete ztrácet čas (hra- 
ním?), stačí vám na této úrovni pro před- 
mět, který potřebujete, pouze doskákat 
a pak se vrhnout do propasti, čímž si pu- 
tování o poznání zkrátíte. Je ovšem otáz- 
kou, zda vás takový postup bude bavit. 
Technomage je vskutku velmi pro- 
stinké RPG. Zkušení příznivci žánru 
o něj stěží zavadí pohledem, a pokud 
patříte k těm, kteří s nadšením prošli 
oba díly Baldur's Gate včetně datadis- 
ků, nenabídne vám ani to nejmenší. Jisté 
sympatie by si mohlo získat snad jen 
u naprostých nováčků. Za přimhouření 
jednoho oka by jim mohla být nenásil- 
ným návodem, jak si osvojit alespoň jed- 
noduché základy žánru RPG. 
Libor Vacata 
01G0343 
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ejznámější rallye na celém Na vaše autíčko jenom naskáčou od- spirovaná africkými rytmy, která se dů- rally je 
| světě, která se jede přes dva padlé části a vesele si to uhání dál. Po- myslně opakuje pořád donekonečna, E 
kontinety, trvá tři týdny a dél- čet oprav je omezen a zvyšuje se sbírá- po půl hodině už ji nevnímáte, a když u graficky pěkně 
kou přesahuje 10 000 km, začíná na | ním bonusů v „liaison“ etapách. V nich | hru vypnete, tak vám naopak pořád drá- h vypadající K 
PC trochu paradoxně tam, kde ta sku- | jezdíte sem a tam pouští podle kompa- sá hudební pamětové obvody. Ž pa he 
tečná končí. V Senegalu. su, stačí držet směr a šlapat na plyn. Jak Tolik ve zkratce o záporech. Co tu 
máme dál? Vcelku ooo grafiku, paris-dakar 
: : p 4 realistické ztvárnění prostředí pouští, 
Pa F s-Da ka r Ra | ly Je CI sto ud rká d ou ' pralesů, hor a současně naprosto mrtvo rally není 
zapomeňme na skutečné pořadí etap v okolí tratí. Diváci se asi znuděně od- | sí | 
: plížili do svých chatrčí. Nebo jim nesta- * Rally Paříž-Dakar 


nastavování a opravování vozidel... 


My, co jsme čekali alespoň trochu 
realistické zpracování úžasné jízdy 
„skal a stepí, divočinou“, si moc neuži- 
jeme. Faris-Dakar Rally je čistou arká- 
dou, žádná simulace se nekoná. Zapo- 
meňme na skutečné pořadí etap, tři 
základní kategorie, nastavování a opra- 
vování vozů a motocyklů, prostě na co- 
koli jiného než prosté sešlápnutí plyno- 
vého pedálu, uchopení volantu a rychlé 
odklepávání herního menu. 

Základní údaje: vybrat si můžeme 
ze čtyř kategorií vozidel: off-road, moto- 
cykl, buggy a čtyřkolka. Kamiony se 
nám do hry bohužel nedostaly. Styl 
a trasa jízdy se víceméně neliší, k ovlá- 
dání vám bude bohatě stačit pět kláves. 
Plyn, brzda, doprava, doleva a opravo- 
vání dopravního prostředku. To lze ku- 
podivu provádět kdykoli během jízdy. 


prosté, celá hra byla pravděpodobně 
navržena pro věkové rozmezí 6-12 let. 
Při závodech samotných vám po- 
máhá navigátor a šipky na obrazovce, 
které ukazují směr trasy. Navigátor by 
byl při skutečných závodech asi brzy 
vysazen během jízdy. Zatáčky hlásí na 
poslední chvíli, případně vůbec ne. Ten 
bystrý chlapík umí „pravá“, „levá“, 
„stoupání“ a „klesání“. Nebezpečí — ka- 
meny, skok, brod — je znázorněno vy- 
křičníkem. Kamera je šikovně umístěná 
za autem, pokud jedete s kopce, nevi- 
díte nic než nárazník. Vozidlo občas za- 
táčí samo od sebe, jindy zase reaguje 
opožděně na vaše příkazy. Když si vy- 
berete buginu, můžete jet pořád napl- 
no, skoro nikdy se nepovede ji převrátit, 
naproti tomu v off-roadu některé skoky 
nelze absolvovat s dopadem na všech- 


Kopni tam „dvojku 
a jedem 


ny čtyři téměř nikdy. Motocykl nelze do- 
poručit, protože v záchvatech smíchu 
při pohledu na prkenného jezdce se 
špatně sleduje trať, 

K poslechu hraje úžasná hudba in- 


čily jejich skromné stroje na sledování 
závodů. Hra se na doporučené sestavě 
občas trhala v rozlišení 800 x 600. 

Rallye Paříž-Dakar si pusťte v tele- 
vizi a jestli si chcete zajezdit, zeptejte 
se Colina nebo jděte na motokáry. 

Tomáš Mayer 
01G0344 


PARIS-DAKAR RALLY 


Výrobce: Broadsword Interactive « Vydavatel: Acclaim Interactive * 
Minimální konfigurace: Pl 450, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 800 
MB, 16MB 3D karta « Doporučujeme: Pll| 800, 256 MB RAM, 8x 
CD, HDD 950 MB, 64MB 3D karta « Multiplayer: ne *« 3D akce- 
lerace: D3D * Internet: www.dakar-rally-game.com 


VERDIKT: Krásně vypadající hra, 
kterou dohrajete za jeden večer 
u ještě se při ní stihnete podívat 


53% 


paris-dakar 


* vůně benzinu a oleje 
© ani na jeden víkend 


na zprávy a přečíst si noviny. 
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KECCENZE SÍTA 
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F" Vzdorujeme o 
ot Soldier MLM A nudíme se. 
šeobecně se má za to, že psát 
o počítačových hrách je zába- 
va. Člověk se dostane k nejž- 
havějším novinkám, zahraje si a ještě 
za to dostane zaplaceno. Občas však 
na monitor pronikne cosi, čeho bych 
se nenadál ani v té nejživější fantazii. 


V takových případech neplatí vů- 
bec nic. Dokonce ani vaše zkušenosti či 
zavedená pravidla. Neboť někdy se si- 
ce může zdát, že hra je od počátku 
špatná, ale pokud se jí prokousáváte 
poctivě, můžete nakonec objevit její 
skryté kouzlo. Jindy dílo odrazuje svou 
obtížností, ale i ta má sílu ve vás probu- 
dit pozitivní hrdost, pokud svým důmys- 
lem všechny nastražené pasti překoná- 
te. Ani špatný engine ještě nemusí 
znamenat tragédii, pokud má hra atmo- 
sféru, která vás zcela pohltí, Zoufalé 
ovšem je, když už od začátku tušíte, že 
hra nemá absolutně žádný potenciál, 
a každý další krok vás v tom utvrzuje. 

Přesně takovým dílem jsou Persian 
Wars. Jejich příběh vás zavádí do Ará- 
bie za časů Pohádek tisíce a jedné no- 
ci. Postava, kterou se jím snažíte zdatně 


ED 


4 


ŘÍ 
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Výrobce: Cryo « Vydavatel: Bohemia Interactive « Minimální 
konfigurace: P 233, 32 MB RAM, 4x CD, 16MB 3D karta « Dopo- 
ručujeme: Pll 300, 64 MB RAM, 8x CD, 32MB 3D karta « Multi- 
player: ano « 3D akcelerace: D3D *« Internet: persianwars.cryo- 
game.com 


: Je velmi nepravděpodobné, 
že byste svůj volný čas nemohli 
strávit lépe. 
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Zdá se, že jsme byli 
oraženi. Střetli 


Historie starověké a legendami opředené 
Arábie je podána ostudným způsobem. 


provést, je námořník Sindibád. Bez 
ohledu na skutečnost, že svým hrdin- 
ským charisma je bližší spíše mladšímu 
publiku, skrývá v sobě nepochybně vel- 
ký potenciál. Vždyť kromě nespočtu po- 
hádkových příběhů vstoupila do našeho 
povědomí i prostřednictvím filmového 
zpracování. A tak se mi nezdálo, že by 
za této situace musela být hra Persian 
Wars pro dospělého hráče nezajímavá. 
V první chvíli jsem neměl z ničeho 
strach a spíše se těšil, že se jako malé 
robě bezelstně pobavím. Jenže ouha! 
Aby se tak stalo, musel by s touto hrou 
vstoupit do mého života také inteligent- 
ní vývojář se špetkou fantazie. To se ale 
nestalo. Historie starověké, vyspělé 
a legendami opředené Arábie je nám 
zde podána zcela ostudným způsobem. 

Svého hrdinu vedete 2D krajinou ve 
tvaru placky v barvě písku, v němž ob- 
čas probleskne tmavší skvrna. Pokud 
jen mapujete části svého či cizího úze- 
mí, tu a tam narazíte na různé příšery, 
s nimiž se většinou snadno vypořádáte. 
Souboje vám ale nepřinesou pražádné 
vzrušení. Nejinak je tomu i v průběhu 
vojenských bitev, které jsou základem 
celého děje a při nichž Sindibád měří 
své síly s ostatními arabskými princi. 
Postrádají jakýkoli náboj. Z bitevní „vřa- 
vy“ vystupují podivné obláčky, zatímco 
z reproduktorů se line směšné hekání. 
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Také systém řízení boje je těžkopádný 
a poněkud zmatený. Snadno ztrácíte 
přehled a velmi těžko ze shluku posta- 
viček vybíráte ty, které poslouchají vaše 
příkazy a které vysíláte proti stejným in- 
dividuím, jimiž pro změnu disponuje 
váš soupeř. Už když to spatříte poprvé, 
okamžitě vám dojde, že tady už to lepší 
zkrátka nebude. A tak jen bez většího 
zájmu posíláte Sindibáda do boje a sna- 
žíte se mít vše co nejrychleji odbyto. Vě- 
ren zásadě nic nepodcenit, hledal jsem 
alespoň náznak něčeho, co bych mohl 
hodnotit kladně. A nakonec jsem to na- 
šel. Hra nepadá... 

Když bychom ovšem měli skončit 
vážně, pak přiznávám, že grafika na mě 
vyloženě odpudivě nepůsobila. Pokud 
se zaměříte na „pohádkové“ detaily, zji- 
stíte, že postavy, krajina i některé před- 
měty nejsou zase tak špatně zpracova- 
né. Chybí však element, který by 
alespoň těch několik jednotlivých pozi- 
tivních částí spojil třeba jen v průměrný 
celek, Potenciál vděčné a populární po- 
stavy Sindibáda se Cryu (a zřejmě ne 
poprvé) podařilo zcela promarnit. 

Až tedy zabrousíte mezi regály, 
vzpomeňte si na úděl jednoho recen- 
zenta a poohlédněte se po nějaké lepší 
hře. Vlastně, jakékoli jiné hře... 

Ondřej Mach 
01G0345 
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Nedivte se, že jsou takové. Vždyt 


hápat svět podle lidí. 
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aké vám při- 

padá, že her 

vytvořených 
na motivy úspěš- 
né filmové předlo- 
hy neustále přibý- 
vá? Planet of the Apes 
je tou další v řadě a po 
zkušenostech z minulosti si 
její tvůrci určitě museli být vědomi, že 
ne vždy takový pokus dopadl šťastně. 
Znamená to tedy, že jsou snad oni tou 
pozitivní výjimkou? 

Člověk by řekl, že už tady bylo 
všechno: lidé, mimozemšťané, strašid- 
la, dinosauři, zkrátka nejrozmanitější 
potvory. Kdo by ale čekal, že se střetne 
s anglicky mluvícími lidoopy? 

Počátek je vcelku prostý a — doko- 
nale filmový. Po havárii kosmické lodi, 
strastiplném putování posádky a krát- 
kém útěku před nejasným nebezpečím 
se hlavní hrdina Ulysses ocitá v kleci ja- 
kéhosi vězení. Na sobě nemá víc než 
jen pás zvířecí kůže obtočený kolem 
beder, neboť o fešáckou kombinézu při- 
šel během svého putování časem. Po 
krátkém průzkumu jeho nedobrovolné- 
ho příbytku riskneme zacloumání s mří- 
žemi, díky čemuž se nám dostane ales- 
poň skromné krmě. V zelené šlichtě 


i M 


Kdeže zůstaly technické 
výdobytky „hrdé“ civilizace... 


Některé úseky jsou tak zapeklité, 
že vám posléze nezbude nic jiného, 
než si je projít pěkně znovu od začátku. 


objeví astronaut vzkaz a klíč od klece 
Snadný útěk zpoza mříží však jen vytvá- 
ří klamný dojem jednoduchého postu- 
pu do dalších úrovní. 

Uprchlík záhy zjišťuje, že jediná 
cesta ven vede přes pitevnu. Pohled na 
otevřené tělesné schránky příslušníků 
vlastního druhu homo sapiens není dva- 
<rát příjemný, ale přesto je dostatečnou 
motivací, abyste neustrnuli na místě. 
Kdo by také konec konců chtěl sloužit 
ako laboratorní krysa? Vzápětí ale na- 
rážíte na strážného — je to obrovská go- 
rila v modré uniformě, která si nepočíná 
inak, než že se z vás snaží vymlátit du- 
ši. Současně je jasné, že ve vašem oko- 
í není tou jedinou. Pocit, že by vše moh- 
o jít snadno, se vytrácí stejně rychle 
ako zdraví hlavní postavy. I když se hr- 
dina snaží bránit, přesto možná až příliš 
rychle podléhá těžkým úderům typic- 
kých a tedy nepříjemně dlouhých hor- 
ních končetin opičáckého bachaře. 

První porážku ponese asi každý 
z vás relativně statečně. Vždyť o co také 
jde — ne o víc, než jen získat potřebný 
odhad pro taktiku soupeře při dalších 
soubojích. Jenže, když jsem se s po- 
dobným primátem setkal už asi pode- 
sáté, zmocňovala se mě z jeho přes- 
ných ran beznaděj. Navíc jsem zjistil, že 
nelze pozici během hry libovolně uklá- 
dat, ale je tak možné učinit pouze na 


předem stanovených místech. A tak 
jsem klel jak pohan, neboť některé úse- 
ky jsou natolik zapeklité, že vám poslé- 
ze nezbude nic jiného, než si je projít 
pěkně od začátku. 

Jak jsem tak postupoval dál pod- 
zemním výzkumným pracovištěm, zjiš- 
ťoval jsem další podrobnosti. Celý svět, 
v němž jsem se ocitl, byl v souladu s fil- 
movou předlohou skutečně zabydlen li- 
doopy vládnoucími jako ta nejvyšší 
stvoření veškerenstvu. Lidé přeživší 
apokalypsu jim sloužili jako pokusný la- 
boratorní materiál, 

Při plížení ventilací jsem vyslechl 
rozhovor nějakého opičáckého bosse 
a dr. Ziry. Pro ty, kdo jste film neviděli, 
podotýkám, že v případě druhé jmeno- 
vané se jednalo o ústřední postavu pří- 
běhu, která se jako jedna z mála snaži- 
la nešťastnému uprchlíkovy pomáhat 
při jeho útěku 

Dostával jsem se stále dál, při- 
čemž jsem opět narážel na další opičí 
strážné i „lékaře“ a moje interakce 
s nimi by Ligu na ochranu zvířat doza- 
jista nepotěšila. Nutno však podotk- 
nout, že v případě vašich soubojů se 
pro ně pohled třetí osoby skutečně ne- 
hodí. Ve výhledu vám totiž překáží 
vlastní tělo. V mnoha případech, zvláš- 
tě jste-li se zdravím takříkajíc na huntě, 
vám proto záhy dojde, že některé opi- 


Lze očekávat, že jako správný 
Američan porazíte i gorilu. 


čáky je lépe obejít, než se s nimi pou- 
štět do křížku. Své zdraví jinak můžete 
doplňovat prostřednictvím vhodně roz- 
místěných lékárniček. Prvotní dojem 
z jejich počátečního nadbytku však zá- 
hy rozpoznáte jako scestný, a v násle- 
dujících úrovních už s nimi začnete za- 
cházet šetrněji. 

Kromě bojů a potyček vás ve hře 
rovněž čeká luštění nejrůznějších há- 
danek, Jejich obtížnost se stupňuje, ale 


lo pouze, když jsem se musel v jedné 
z úrovní rozloučit s granáty, které jsem 
skrze šachtu hodil na nic netušící opy. 

Opravdu pěkně je pak provedeno 
prostředí světa, v němž se pohybujete. 
Zejména hra světel a stínů vytváří do- 
statečně působivou atmosféru. Rovněž 
jednotlivé mapy jsou dobře řemeslně 
zpracované a vaše úsilí na útěku není 
komplikováno ani nepředvídatelnými 
závadami enginu. 


Bohužel příběh sám je skutečně pouhou 
parafrází na známý hollywoodský trhák. 


většinou se nejedná o nic, co by jen tro- 
chu zkušený hráč nevyřešil. Pídíte se 
po různých předmětech, mačkáte spí- 
nače nebo posunujete důlní vláčky. 
V některých místech pak postup vpřed 
vyžaduje vyřešení hned několika rébu- 
sů najednou, takže se vám může lehce 
stát, že zapomenete, kam jste se to 
vlastně na začátku chtěli dostat. Před- 
měty, které porůznu nalézáte, si může- 
te ukládat do vaku na opasku. Trochu 
podivně nicméně působí, že si do něho 
můžete uložit i automatickou pušku ve- 
likosti AK 47. 

Nalezené předměty většinou hned 
používáte. Ty co vám zůstanou — S vý- 
jimkou zbraní — si však do nových úrov- 
ní sebou vzít nemůžete. To se mi zdálo 
poměrně praktické, protože postupem 
času hrozilo, že se ve svém inventáři ne- 
dokážu pohotově zorientovat. Líto mi by- 


Celkové pojetí hry asi nejvíce při- 
pomíná klasickou ságu Tomb Raider 
Hlavní představitel není sice od přírody 
obdařen takovými půvaby jako slečna 
Croft, ale fyzické schopnosti má zhruba 
podobné. Tvůrci navíc ovládání postavy 
hodně zjednodušili. Plavání, ručkování, 
skákání a další akrobatické kousky jsou 
snadno proveditelné pomocí několika 
kláves standardního ovládání. 


Mám-li tedy 
hodnotit Planet of 
the Apes jako celek, 
musím říci, že se jed- 
ná o poměrně zdařilé, 
technicky dobře zpracované 
dílo s pěknou grafikou, v němž se mísí 
prvky akčních her a adventur. V jejím 
případě kdosi navíc rozumě usoudil, že 
méně je často více, a tak zřejmě i pro 
zachování atmosféry bezuzdně neza- 
plavil chodby pluky opičáků, ale sou- 
peře chytře rozmístil spíše jen na klíčo- 
vé pozice. Za jeden z nejdůležitějších 
kladů hry totiž považuji jistý až magic- 
ký pocit osamění, který skvěle dokres- 
luje pochmurné prostředí a samotné 
téma útěku. 

Bohužel příběh sám je skutečně 
pouhou parafrází na známý hollywood- 
ský trhák. A tak v zájmu objektivity ne- 
mohu než podotknout, že si nejsem prá- 
vě jistý, zda by hra v současnosti nějak 
více vynikla, nebýt jeho filmového re- 
maku, v současnosti uváděného také do 
českých kin. 

Ti z vás, kdo si oblíbili akční hry 
s vyváženou směsí boje a inteligentně 
pojatých řešení při překonávání nejrůz- 
nějších nástrah, jí zklamáni určitě ne- 
budou. Mezníkem v historii počítačo- 
vých her se však Planet of the Apes 
rozhodně nestane. 

Ondřej Mach 
01G0346 


Sám a sám. Kupodivu má však zde 
tento stav bytí svou hlubší atmosféru. 


* akční adventura 

* pěkná na pohled 

* křížencem Tomb 
Raidera a Planety 
opic 


* pro milovníky zvířat 

* bezduchá střílečka 

* Lara Croft v říši 
lidoopů 


www.ubisoft.com 


Výrobce: Ubi Soft « Vydavatel: Fox Interactive « Minimální 
konfigurace: Pll 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 320 MB, 16MB 
3D karta « Doporučujeme: Pll 400, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 
500 MB « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: 


Není snadné následovat 
slavnou filmovou klasiku, ale úplný 
průšvih to tentokrát není. 
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čtenáři ČR UK 
GameStaru GameStaru 
1. Commandos 2 1. Operation Flashpoint 1. Operation Flashpoint © 1.FA Premier League 
2. Red Faction 2.NHL 2001 zm E Journey k bn 
3. Cossacks: European Wars 3. Diablo Il: ; ; 
ee: iablo II: Lord of Destruction Lord of Destruction 3. Myst!il: Bxile 
A,NAE 20 po A. Max Payne 4, Operation Flashpoint 
: i i Ď 
5. Red Alert 2: 5. Tropico É 5. Baldur's Gate Il: 5. The Sims: House .“ 
Tactics : Jufe: Generation 
; 6. Fallout 6.Malf 
Yuris Revenge W Throne cf | 
6 Desperados: Wanted ee 7. Tečnd 
6. Throne of Darkness oa í 6. Pro Rally NĚ 
rnament 7. Lego Racers Wars 
7. Unreal Tou Dube o European m 
tion 8. o 8. Halflife: 9. The Sims: Livin UP 
es 9.The Směs 9, Sudden Strike POS gylite 
Flashpoiné 10. Command Conaue!: 10. Lego Land i 
8 č 
9. Anachrono Red Alert 
10 MechCommander Ž 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. 


jméno a příjmení 
ulice, číslo 


PSČ, obec 


věk 


soutěžní otázka: 


Pro jaký herní žánr není podle vás v budoucnosti místo? 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, jako jsou 
trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


Hlasujte a vyhrajte!!! 


řa3 JoWooD on včešt 
Productions . 
www.thenations-game.com 
Vyber si kmen a vytvoř harmonickou komunitu. Vládni jí čestně a férově. 
Objevuj nové země a schopnosti, bojuj o přežití a moc. Pod svým velením 
máš životy několika kmenů. Uvědom si, že každý obyvatel je unikátní a má 
své zvyky a vlastnosti o které se budeš muset starat a rozvíjet je. 


The Nations mají opravdu velké nároky....DOSTOJÍŠ JIM ??? 


řináší fa3 JohooD © DYNAMIC SYSTEMS s.r.o. 
Productions NA TRHU JIŽ OD ŘÍJNA za 1.499,- Kč 


DYNAMIC pod lipami 191986, 130 00 Praha 3, tel: 02-66315208, fax: 02-66313797 


S Y S T E M S e-mail: office©dynamic-systems.cz, on-line prodej: www.gamestore.cz 


THE MULTIMEDIA COMPANY 


recenze 


Vřoe/lňo 
4 d/tů 


Souboje jsou kořením každého RPG. 
Ani Dark Cloud není výjimkou. 


* nejlepší RPG všech 


* nic na jedno odpoledne 


řestože se žánr RPG na prvním 
PlayStationu těšil (a stále ještě 
těší) velké popularitě a oblíbe- 


a pokud bychom chtěli být přesnější, mu- 
seli bychom ho označit za „akční RPG 
s pohádkovým příběhem, slušným dě- 


přehledná a zachovává si svůj osobitý styl. 


Cloud. Kategorne RPC představuje na 
konzolích velice osobitou a svébytnou zá- 
ležitost, do které se krom inspirací „kla- 
sickými“ počítačovými erpégéčky promí- 
tají i prvky z dalších herních žánrů. Tohoto 
směru se Dark Cloud vehementně drží, 


DARK CLOUD 


Výrobce: Level-5 « Vydavatel: Sony Computer Entertainment * 
Multiplayer: ne « Podporované příslušenství: paměťová karta « 
Internet: www.scee.com/darkcloud 


na Final Fantasy X. 


VERDIKT: Vydařené RPG 
„zeldovského“ typu, které 
vám příjemně ukrátí čekání 0 
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však v žádném případě nevnímal nijak 
záporně. Ne nadarmo se obě Zeldy do- 
čkaly řady prestižních ocenění a mnoho 
hráčů je považuje za nejlepší hry vůbec. 
Bohužel, ne všechnu lehkost, vanabilitu 
a poutavost charaktenstickou pro tuto 
séni se podařilo do Dark Cloudu beze- 
zbytku přenést. Zejména rozvláčný úvod 
a následné monotónní bloudění v rozleh- 
lých komplexech podzemních jeskyní je 
jednou z mála stinných stránek hry. 

Jak už tomu v podobných dobro- 
družstvích bývá, nebude Toan po celou 
dobu hraní čelit všem nástrahám a ne- 
bezpečím sám, ale postupně se k němu 
přidají i další postavy. Jejich přítomnost 
je v určitých okamžicích zcela klíčová, 
neboť kromě speciálních útoků, zbraní 


a předmětů disponují i unikátními do- 
vednostmi nezbytnými pro další postup. 
Poněkud slabším dojmem působí 


chost pestrá, přehledná a zachovává si 
svůj osobitý styl. Zejména rozmanitá šká- 


val na adresu doprovodných melodií, 
které ne že by byly vyloženě špatné, ale 
jen si jsou až příliš podobné, Což u titu- 
lu, jehož herní doba se počítá na desítky 
hodin, poněkud zamrzí a zpravidla ne- 
skončí jinak než otočením knotlíku volu- 
me úplně doleva. 

Závěrečné hodnocení vyznívá až pře- 
kvapivě pozitivně. Možná proto, že jsem 
si od Dark Cloudu nic výjimečného nesli- 
boval, byl jsem nakonec mile překvapen. 
Přenesete-li se přes jeho občasnou infan- 
tilnost a přímočarost (což lze částečně 
omluvit tím, že je přece jen primárně ur- 
čen mladšímu publiku), užijete si s tímto 
titulem dlouhé hodiny kvalitní zábavy. 
Václav Valeš 

01G0347 


nosti, na PS2 se doposud mnobo titulů, jem, okořeněné nevídanou finesou stavě- souboje, jejichž očividná jednoduchost 
které by mohly konkurovat velikánům ní a vylepšování rozbořené vesnice“. a nekomplikovanost sice neodradí méně | 
jako Final Fantasy VII-IX, Vagrant Sto- Hlavním hrdinou je elfovsky vyhlíže- zkušené hráče, ale po delším hraní vás | 
dark cloud je ry anebo Vandal Hearts, neobjevilo. jící chlapec Toan, který byl vybrán jako začnou spíše zdržovat. Každá ze zbraní | 
——————— Zatímco hráči z japonského souostroví | jeden z vyvolených, majících za úkol na- | má svou vlastní životnost, která se jejím l 
* inspirován Zeldou už mohou nerušeně vychutnávat vzru- pravit všechny škody, jichž se dopustila používáním postupně snižuje, takže kro- | 
z N64 3 šující příběhy desátého dílu série Final | hlavní záporná postava vystupující pod mě průběžného doplňování energie | 
* milým překvapením Fantasy, našincům nezbývá, než vzít | jménem „Temný Džin“ anebo také „Čer- | svých hrdinů musíte dbát i na to, abyste 
pro všechny fanoušky zavděk po všech stránkách průměrný- | ný Démon“. Už po chvíli hraní je jasné, | uprostřed bitevní vřavy neskončili s holý- 
ň s ; leč mí mi a nevýraznými tituly jako Orphen: kamže si tvůrci zašli pro inspiraci. Po- ma rukama. 
p ný asd Scion of Sorcery. dobnost s dvojicí legendárních titulů Z hlediska technického zpracování 
© fi k i % í d d h t t 5 je velmi těžké Dark Cloudu cokoliv vy- 
datle úlend není rallka je Pres SVOU jednoduchost pestra, tknout: grafika je přes svou jednodu- 


dob la nepřátel, na které Toan cestou narazí, 

* hra, která bezezbytku Přesněji řečeno nezbývalo, neboť pří- The Legend of Zelda: Ocarina of Time | vám nepochybně utkví v paměti. Ozvu- | 
využívá výkonnostní mo z mateřského vývojářského lůna Sony a The Legend of Zelda: Majora's Mask | čení se také drží slušného průměru a je- | 
potenciál PS2 k nám přichází akční adveture/RPG Dark | lze jen stěží přehlédnout. Tento fakt bych | dinou kritickou připomínku bych směřo- | 
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Zatímco v minulém čísle jsme se nechali dob- 
rovolně a rádi unést pozitivním tónem vašich 
ohlasů, dnes se bude hovořit více k věci. Kro- 
mě uveřejnění náhrady všem našim předpla- 
titelům, kteří tento rok dostali buď o jedno, 
případně o dvě čísla méně, jsme se rozhodli 
poskytnout prostor a vyzdvihnout názory 
čtenářů, kteří mají na nás sice přísnější me- 
tr, ale pro dobro časopisu neméně užitečný. 


Plná hra: BLOOD || Dema: 


GameStar 


>HOGUN TOTAL WAR: 


THE MONGOL |NVASION © 


MAX PAYNE: 


STRONGHOLD R 


RECENZE 


CoMMANDoS 2 


Elitní komando se vrací ve velkém stylu 


Je to právě obsah 
Nebudu tady básnit o vašem časopise, jako 
to dělají jiní, ale řeknu vám pár svých objek- 
tivních (doufám) postřehů a návrhů. Časopisy 
s herní tematikou si kupuji ne podle toho, ja- 
kou mají grafickou úpravu, na jaký papír jsou 
tištěny či o kolik stran s reklamami mají navíc. 
Je to právě obsah, který se převyšuje nad tyto 
faktory. A váš časopis jsem si, nevím proč, za- 
čal kupovat hlavně kvůli servisu ke hrám, kte- 
rý nabízíte na svém CD. Nejedná se pouze 
o ony Speciály, ale i o poměrně širokou na- 
bídku patchů, updatů apod. Rozhodně bych 
nerad, abyste se snažili obsahem ztotožnit 
s konkurencí nebo jinými způsoby ničili origi- 
nalitu GameStaru. Originalita je totiž podle 
mého mínění jedna z nejdůležitějších věcí. 
Neříkám, že když dáte jako přílohu místo CD 
balíček žvýkaček s tím, že je to originální, že 
budu jásat — všeho s mírou, ale... váš časopis 
by si měl zachovat určitý charakter, který mi 
zatím vyhovuje. 
S pozdravem 
Wingman, wingman(©guick.cz 


Bezvýhradný souhlas. Snad s námi přežijete 
ve zdraví! 
Zdraví vás redakce 


Mění Ši náL 


Po přečtení vaší rubriky s dopisy od čtenářů 
se musí každému vybavit ono otřepané „není 
na světě člověk ten, aby se zavděčil lidem 
všem“. Pro jednoho je důležitější CD se hrou, 
pro jiného CD s demy, a tak by se dalo ještě 
dlouho pokračovat. Také já mám drobnou 
poznámku, ale mezi notorické stěžovatele se 
(doufám) nezařadím. Vážím si toho, že vaši 


redaktoři odmítají užívat ponižující výraz „pa- 
řan“. Pro mě to je mimo jiné jeden z důvodů, 
proč považuji GameStar za časopis pro 
všechny skupiny čtenářů. Vaše konkurence 
se podle mého názoru totiž příliš zaměřuje 
na čtenáře pubertálního věku. 
A když někdo není „pařan“, tak určitě používá 
svůj počítač i k jiným činnostem. Jednou 
z nich — přiznávám, že asi Popelkou Krčící se 
v koutě — je i programování. Na vašem CD se 
již objevilo několik velmi jednoduchých pro- 
gramů, naposledy to byl tuším determinant 
komplexního čísla. Pravda, o jeho kvalitě, uži- 
tečnosti a efektivitě naprogramování by se ási 
dalo s úspěchém pochybovat, ale byl „tam“, 
a to je hlavní. Předpokládám „že se jedná 
o výplod vašeho čtenáře. Proč tedy ve vášem 
časopise neotiskněte kratičkou výzvu, která 
by povzbudilá hráče-programátory K zasílání 
svých výtvorů? Jeden nebo dva megabajty 
místa by se na vašem CD přece našly. A mně 
(předpokládám, že i ostatním) se nechce po: 
sílat své programy do časopisů, které tako- 
vou „CD rubriku“ mají, ale které NEČTU. 
A tak vám tedy posílám svoji, textovou hru. 
Třeba se — s vaším přičiněním, samozřejmě — 
stane první „vlaštovkou“, kterou pak budou 
následovat další. Nebo je to třeba jen zbožné 
přání... 
S pozdravem 
Karel Jindra, chomper©Wemail.cz 


Vážený pane Jindro! 

Děkujeme za dopis zase z trochu jiného ran- 
ku. S jeho zněním naprosto souhlasíme. Ná- 
pady a užitečné podněty od našich čtenářů 
nám čas od času do redakce skutečně přichá- 
zejí. Bohužel GameStar stále ještě vzniká 
Voponěkud spartánských podmínkách — aby- 
chom pókryli všechny starosti a oddíly naší 
redakce, potřebovali bychom ještě o I-2 re- 
daktory návíc — Zatím je nemáme. Na žádný 
z dopisů se Však Upnás nezapomíná. Navíc 
veškeré technické máměty se shromažďují 
u Lubora Bendy, Který s nimi začne pracovat 
hned poté, co zvelebí máše webové stránky. 


Cut 8 Paste 

Obvykle nemám ve zvyku psát do jakýchkoliv 
časopisů podobné dopisy, ale po přečtení 
rubriky On-line v poslédním GameStaru (str. 
68-69) si to nemůžu odpustit. V jejím případě 
se nejedná o,víc než cut © paste ze všech we- 
bů, o nichž pojednává, a dopsání nějaké té 
omáčky - například popis financování RedDra- 
gonu nebo technické řešení Mellinor Annis 
(což jsou mimochodem pravidla, která se dají 
aplikovatmá jakýkoliv web, nejen herní). 
Věřím, že podobně mizerné „články“ už ne- 
budu na stránkách vašeho časopisu nachá- 
zet, protože to zbytečně shazuje dobrý pocit, 
který, pominu-li přehnanou propagandu 
v editonialu (např. „podařilo se nám získat vý- 


dopis měsíce 


Diskuse na téma „kultura v GameStaru“ — to 
je trochu nuda, podle mého názoru, pokud ji 
nebudou čtenáři chtít, tak tam nebude 
(a věřte mi, že tomu nezabráníte), a pokud ji 
chtít budou, tak zůstane. Osobně ji rozhodně 
nepotřebuji. Když si chci něco přečíst o mu- 
zice, koupím si specializovaný časopis, a stej- 
ně tak se zachovám, když si chci číst o filmu 
nebo o hrách. Dvoustránkové hudební recen- 
ze od lidí, jejichž jména mi nic neříkají, pro 
mě nejsou zajímavé. Hlavní důvod, proč jsem 
se rozhodl vám napsat, je ale nepříjemný po- 
cit z toho, že mě někdo za mých I50 Kč pou- 
čuje, a to, řekl bych direktorským způsobem. 
Mám na mysli úvodník v jednom z posledních 
čísel a stejně tak reakce v rubrice Dopisy. Hry 
a hudba mají samozřejmě hodně společného, 
ale každé je jiný byznys! To byste klidně taky 
mohli přidat třeba rubriku „Filmy“ (zde se 
také nabízí určité propojení) a podobně 
i rubriku Programování, Letecké kaskadérství 
či Rybářství, Hokej, Fotbal...? Prosím, pře- 
staňte nás tedy poučovat! Co bude v časopi- 
se, rozhoduje trh, to víte lépe než já. 
P. S.: A věřte mi, že když se budu zajímat 
o rybářství, nekoupím si vás, ale půjdu za 
profíky v oboru. A to samé očekávám, když 
mě zajímají hry. V tomhle ohledu mě ovšem 
uspokojujete dostatečně, a tak tu kulturu 
prostě přeskočím. Mě to nezabije a vás 
uspokojí. 
$ pozdravem 
Ivan Coe, ivan.coe(©wo.cz 


V mnoha ohledech máte pravdu, ale pře- 
sto — zejména tam, kde máme pocit, že se 
našich čtenářů vyloženě nedotkneme — 
se občas odvažujeme experimentovat. 
Pokud čtenářům některá rubrika nepři- 
roste k srdci, jsme srozuměni s tím, že se 
s ní budeme muset rozloučit. Konkrétně 
na Hudbu je zatím názor v rovnováze (těž- 
ko říct nakolik v důsledku rubriky samot- 
né, či zásluhou její autorky). 

Nicméně si nemyslíme, že by se Ivan ve 
svých úvodnících povyšoval nad čtenáře — 
když se jedná o fakta nebo o důležité re- 
dakční proměny, snaží se být pouze co 
nejvíce konkrétní, následkem čehož se 
možná jeví jen přehnaně pragmatický 
(prostě suchar — pozn. Tomáš Mayer). Na 
druhou stranu — vaše zmínka o trhu je 
správná, ale pokud bychom měli brát za 
bernou minci pouze jeho pravidla, ne 
všechno by v takovém případě mohlo ča- 
sopisu prospět. Ano, ceníme si každého 
z našich čtenářů bez výjimky, ale domní- 
váme se, že mnoho z nich bychom ztratili 
ani ne tak proto, že bychom ignorovali po- 
ptávku na trhu, ale spíše pokud bychom 
se začali trhu podbízet. Jako názorný pří- 
klad lze uvést řadu bulvárních periodik, 
které v honbě za co nejvyšším počtem 
čtenářů ztrácejí často svou tvář i soudnost. 
My bychom rádi, aby si GameStar uchoval 
alespoň špetku originality a výlučnosti. 
Jinak díky za váš dopis i nadhled! 
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Následkem technických opatření spojených s výrobou GameStaru a s přechodem na evrop- 
ský vydavatelský standard byli někteří naši předplatitelé v průběhu letošního roku ochuze- 
ni o jedno až dvě čísla časopisu. I když redakční tým na této situaci nenese vinu, přesto se 


všem poškozeným omlouvá a vzniklou škodu hodlá plně nahradit. Každému, kdo byl v tom- 
to roce majitelem předplatného GameStaru a neobdržel všechna čísla z původní objednáv- 
ky, obdrží náhradou jejich odpovídající počet z nového ročníku 2002. Za tímto účelem pro- 
sím kontaktujte oddělení předplatného na číslech (02) 57 088 l6l nebo (02) 57 088 162. 


hradní práva na recenzi Commandos 2", kte- 
rá ale byla jen přeložena), z kvality nového 
GameStaru mám. 

S pozdravem 


Vážený neznámý nepodepsaný, v případě ma- 
teriálu v rubrice On-line jsme se snažili zo- 
hlednit věkové kategorie a čtenáře, kteří se 
s tématem setkávají poprvé. Zvolili jsme te- 
dy tu nejjednodušší psanou formu, která 
v očích zasvěcence může pochopitelně půso- 
bit poněkud povrchně. Dopisy, jako je ten 
váš, nám ale rozhodně pomáhají zorientovat 
se, zda má takový přístup své opodstatnění, 
nebo bude-li lepší odborné rubriky ponechat 
v zorném úhlu těch zkušenějších hráčů. Pro- 
tože se ze všech chyb snažíme poučit (kromě 
těch, kterých se dopouštíme ve vztahu k že- 
nám — pozn. Tomáš Mayer), je zřejmé, že 
druhý případ má očividně navrch. Co se pak 
týče Cormmandos 2, dovolili jsme si hovořit 
o exkluzivitě z důvodů, že se sesterskou re- 
dakcí v Mnichově úzce spolupracujeme a na 
některých materiálech se bez ohledu na 
podpis jednoho autora podílejí obě redakce 
či větší počet autorů společně. Takže ať už je 
to český, nebo německý GameStar, pořád 
jsme to „„my““. 


>4 4 u 


jak je to s počtem časopisů při předplatném. 
V GameStaru se stále inzeruje 12 čísel (tj. asi 
1 rok), ale tím slavným „dvojčíslem“ 8-9/2001 
se asi bude jednat jen o maximálně 11 časo- 
pisů, že? :-( 
Je celkem jedno, že si to nazvete dvojčíslo, ale 
ve vztahu k předplatitelům jsou takové počty 
v každém případě nefér a poněkud podraz. 
To byste pak mohli vydávat taková dvojčísla 
častěji, popřípadě i troj- a vícečísla a pořád se 
tvářit, že je vše v pořádku. Navýšení stránek 
o 32 je slabou náplastí. Ve skutečnosti je před- 
platitel „obrán“ o 98 — 32 = 66 stránek a dvě 
CD. A co ti chudáci, kteří si předplatili jen 
30/2001 — tři čísla a dostali jen dvě? A co 
předplatitelé, kteří si zaplatili zasílání doporu- 
čeně? Ti mají předplaceno (jako např. já) 
12x doručení, a najednou jich bude jen 11. 
Z principu proto žádám o vrácení platby za 
„doporučeně“ na to jedno číslo. (Pokud se ne- 
vymluvíte, že po právní a formální stránce je 
vše OK.) Ve skutečnosti by bylo nejférovější, 
abyste svým předplatitelům, kteří vám poslali 
peníze na rok 2001 již zhruba před rokem (!!!), 
zajistili 12 časopisů a ne čísel — tzn. prodloužit 
předplatné o I časopis. Pokud to všechno ne- 
má znamenat (a jako že jistě znamená!!!) pou- 
ze snahu nepřímo zvyšovat cenu časopisu. 
Očekávám vaši reakci. 
Ing. Miroslav Počta 


P S.: Kde jsou ty doby, kdy 12 čísel znamena- 
lo 13 +1 číslo z Německa (1. ročník) + 26 či 
kolik CD! 

PPS: Vlastní úroveň GS je opravdu čím dál 
vyšší, thanx! Např. tipy, triky, taktiky — oprav- 
du vysoce profesionální zpracování! Blood II 
— bomba. Jen tak dál! 


Omlouváme se pane Počto vám i všem ostat- 
ním. Nabourání harmonogramu GameStaru 
však není zlý úmysl čí snad dokonce záměr 
na našich předplatitelích jakkoliv vydělat. 
Došlo k němu v důsledku několika technic- 
kých opatření a už předem bylo jasné, že 
újma bude našim předplatitelům odpovídají- 
cím způsobem kompenzována. Formu náhra- 
dy uveřejňujeme přímo v rubrice, ve které se 
právě teď nacházíte. Pokud byste s ní nesou- 
hlasil, samozřejmě vám uhradíme veškeré 
náklady, které jste vynaložil na předplatné. 
Jinak děkujeme za pozitivní hodnocení dosa- 
vadní úrovně GameStaru. Snažíme se, aby to 
bylo ještě o něco lepší 


sdil 
po přečtení A! GameSt jsem se 
. (téměř) 
a. po- 
kračujte stejně jako dosud a budete n lepší 
časopis ze všech. Co mě ale če 
z míry, byl váš vztah omalejším 

V minulosti jsem r a bot jste 
CD GameStaru dávali souše, , které běžely 
i na mém P 133. Změnaiastala ( až v poslední 
době, kdy jsou na Vašem CD samé novější 
hry. Ale — je přece i mnoho"jiných c dobrých 


starších her, které by šly i nám, méně vybave- a 


ným hráčům (Anno 1602 nebo KNND 2). 
Nechte si to laskavě projít hlavou. 


Tomáš 


Kvalita a úroveň plné verze hry je ze strany 
našich čtenářů zřejmě nejkontroverznější 
otázkou. Každý si přeje něco jiného a těžko 
to samozřejmě komukoliv vyčítat. Sami se 
snažíme jít cestou kompromisu — to znamená 
přinášet relativně slušné hry, které si mohou 
zahrát i majitelé slabších PC. Taková je naše 
filozofie, která, jak věříme, by se s ohledem 
na budoucnost mohla ukázat vstřícná i vůči 
možnostem tvého technického zázemí. Na 
druhou stranu technická úroveň her roste 
a s ní samozřejmě narůstají také požadavky 
na hardware. Pokud chceme přinášet novější 
herní tituly, nelze se jim vyhnout. 


dravím amensia 
Váš časopis se mi velice líbí a v poměru kva- 
lita/cena je to asi ta nejlepší volba v ČR. 


Napsat jsem vám chtěl už fy: teprve 


"zrorové literáturý a také od jména jednoho 


I když nikam do redakcí moc nepíši, mám zá- 

jem na zodpovězení následujících dotazů: 

1. Po dlouhé době se mi dostalo do tlapek 
další číslo GS. Celé jsem ho přečetl a chtěl 
bych se zeptat, kam zmizelo mé oblíbené 
Retro? 

2. Obnovíte-li Retro, napíšete o mé oblíbené 
hře LHX Attack Chopper? 

3. Jestli to není Top Secret nebo příliš urážli- 
vé, chtěl bych prosím vědět pravou identi- 
tu L. PFishe a E. A. Severina. Samozřejmě 
nechci, abyste podle tohoto poněkud osob- 
ního dotazu nabyli dojmu, že mi vaše pseu- 
donymy vadí. 

4. Prosím, nepřikládejte jako bonus německý 
GS. Zcela se ztotožňuji s názorem Saboteu- 
ra (GS 31), už proto, že neumím německy 
ani slovo. Daleko lepší a pro mnoho hráčů 
lidštější by bylo přikládat GS v jazyce Willia- 
ma Shakespeara nebo Billa Gatese (ang- 
licky umím lépe - to víte, ty nepřeložené tří- 
setstránkové manuály á la Falcon 4.0) 

Dík za odpovědi 
Martin Maděra, maderovi©iol.cz 


Ahoj Martine, 

Ceníme si tvé přízně a děkujeme za dopis. 

I. V případě rubriky Retro rozhodl Ivan zhru- 
ba před měsícem o jejím znovuzavedení. 
I když v minulém čísle jsme ji v důsledku 
velkého množství materiálu museli vypus- 
tit, do Vánoc by měla vycházet pravidelně. 

2. Někdy se skutečně snažíme a dokonce 
i nacházíme možnost splnit přání třeba jen 


a zs jediného čtenáře. Takže, uvidíme... 


pátrání po našich kmenových autorech 
nám v nejmenším nevadí, naopak je nám 
ctí. Přesto ale identitljobou hodláme uta- 
jit. Jediné, co můžéme prozradit, je ales- 
poň drobné info, kteréše váže k jejich pro- 
eristicef/ Co se týče Fishe, 
: zakladatelůní) nonkonformního ča- 
pšopisu Živel a v soličasnosti se poměrně 
spolehlivě živí jako/felevizní režisér. V pří- 
č“ Severina se p jedná o jednoho ze 


zuje jednak, od iiiiciál slavného klasika ho- 


ze členii řiěkdejší legendární kapely stylově 
oscilující na pomezí punku a nové vlny. 

4. Žádné strachy! V první řadě jsme česká re- 
dakce, takže pokud přineseme něco navíc, 
budou nám rozumět všichni bez výjimky. 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsahu- 
jící hrubé invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, napadá- 
ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


dopisy ©gamestar. cz 


dra redako 
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hudba. 


Kateřina Kozáková 


AOUA BASSINO 


Beat's n Bobs 
F Communications/Mute 


V roce 2001, kdy francouzská firma F 
Communications slaví s mottem Electro- 
nic with no Limits 7 let působení na mezi- 
národní elektronické scéně, jsme se do- 
čkali několika obdivuhodných desek. 
Zatím poslední v řadě je debutové album 
Skota jménem Jason Robertson, který 
k legendární značce producenta a DJ 
Laurenta Garniera známé jako F Comm 
vždy vzhlížel s respektem a jehož umě- 
lecké jméno Agua Bassino se v roce 1996 
objevilo v katalogu F Commu v souvislos- 
ti s vydáním jeho prvního vinylu Swirl. 

Album střídá deep housovou náladu 
s pomalejším jazzově laděným rozjímá- 
ním. Jemný ženský vokál, který poslucha- 
če nejvíce vezme za srdce v baladě Love 
is Here to Stay, patří zpěvačce Nikki King. 
Ta se v daleko jazzovější poloze představí 
v melancholické skladbě Time... Další 
nádhernou křehkou nahrávkou v poma- 
lém rytmu je Moon Light, kde naefektova- 
ný vokál samotného Robertsona doprová- 
zí křišťálově čistý zvuk klavíru tak, jak to 
známe právě ze starších nahrávek Agua 
Bassino. Robertsonovo album s názvem 
Beats n Bobs, které celé vzniklo v jeho 
domácím studiu v Edinburghu, má velmi 
komorní náladu a hodí se k poslechu 
v útulném přítmí, tentokrát nás totiž firma 
F Communications k tanci nevybízí. 


SPIRITUALIZED 


Let It Come Down 
Arnsta/BMG 

Jason Pierce, jenž si občas nikoli bezdů- 
vodně nechává říkat Jason Spaceman, tvořil 
spolu se Sonic Boomem polovinu legendár- 
ních Spacemen 3, kteří se v první polovině 
90. let proslavili svými drogovými výzkumy na 
poli hudební inspirace a posunuli svou podo- 
bu rock'n'rollu daleko za hranice experimen- 
tu. Jasonův sólový projekt Spiritualized se 
specializuje na stírání hranic mezi rock'nTol- 


Let It Come Down trvaly dva roky, jen přípra- 
vami aranží pro symfonický orchestr strávil Ja- 
son jeden celý rok svého života a velká část 
desky se nahrávala v legendárním studiu Ab- 
bey Road za přítomnosti téměř stovky muzi- 
kantů. 

Jako skutečný génius posedlý tvorbou 
a sám sebou dokázal Pierce natočit působi- 
vou nahrávku plnou emocí a k absolutnu smě- 
řujících pocitů, která citlivým posluchačům 
nabízí spojení jejich mizerné pozemské exi- 
stence s transcendentálnem. 


lem, gospelem, free jazzem a soudobou sym- HOWIEE B. 
fonickou tvorbou, jehož výsledkem je jakýsi 
vesmírný rock. Folk 

Práce na čtvrtém sólovém albu s názvem | Polydor/Universal 


Hovwie B. patří mezi nevyzpytatelné osobnos- 
ti současné elektronické scény. Jako producent 
spolupracoval s několika hvězdami světové pop 
music, jako jsou Bjórk, U2 nebo Soul II Soul, vě- 
nuje se svému labelu Pussyfoot a podporuje za- 
čínající projekty. Na svých sólových deskách 
však výhradně experimentuje se současnou elek- 
tronikou a hip hopem. Deskami Music For Babi- 
es, Turn The Dark Off nebo Snatch získal pověst 
talentovaného producenta kráčejícího vstříc mo- 
derním technologiím a hudebním postupům, kte- 
rými své posluchače opravdu ani v nejmenším 
nerozmazluje. 

Albem Folk se ne příliš zdařile pokusil expe- 
rimentovat s moderními beaty a postupy folkové 
hudby. A protože k folku patří vyprávění příběhů, 
přizval si několik zpívajících hostů. Karmen Wijn- 
berg připomíná svým naléhavým projevem PJ 
Harvey, nechybí dublinský podivín Gavin Friday 
a trochu do reggae položený Sweetie zpívá ve 
skladbě Touch, jejíž éterický název ani zdaleka 
neodpovídá skutečné atmosféře nahrávky. Jako 
host všech hostů se tu ve skladbě All This Means 
To Me objevuje zpěvák legendárních The Band 
Robbie Robertson, který si spolupráci s Howiem 
B. vyzkoušel v nezapomenutelném hitu Take Your 
Partner By The Hand z desky Turn The Dark Off. 

Howie B. tímto albem vstoupil do hudebních 
krajin, kam se jen tak někdo neodváží dojít, bo- 
hužel stejný kus cesty za porozuměním této na- 
hrávky musí ujít i posluchač, málokdo je však na- 
tolik připraven, aby si Folk zamiloval. 


WIWNJOEY AND NORMAN JAU 


JOEY A NORMAN JAY 


Good Times 2 
Nuphonic/Maximum Underground 


Kompilace Good Times zdědila svůj název po slavném sound systému, se kterým bratři 
Jayovi vystupují již neuvěřitelných dvacet let na proslulém Notting Hill karnevalu, jenž se ko- 
ná ve stejnojmenné londýnské čtvrti vždy koncem srpna a jenž patří mezi vyhlášené evrop- 
ské pouliční události taneční scény. 

Slavnější z obou bratrů Norman se stal uznávaným D) na tzv. rare groove scéně, která ne- 
zná rozdíly mezi aktuálními hity, nenápadně v přítmí domácích studií natočenými tracky i de- 
sítky let starými raritami, jež máte šanci objevit v obchodech s deskami z druhé ruky, jen po- 
kud máte ten správný čuch. A Norman i Joey mají čuch jak se patří. 

Jejich kolekce čtyřiadvaceti skladeb je eklektickou směsí převážně černé muziky — reg- 
gae počínaje přes raný hip hop a disco k two stepu a housem konče.Stejně jako jejich DJ se- 
ty i tato kompilace pracuje s atmosférou jednotlivých skladeb, z nichž některé vyšly poprvé 
před více než 30 lety, jiné třeba letos. A tak tu vedle klasiků jako Gladys Knight and The Pips, 
Side Effect, Milton Wright, Jocelyn Brown nebo Inner Life uslyšíte Nitina Sawhneyho, Young 
Disciples, Nuyorican Soul či Wookie. 01G0363 
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h ' raných časech multimediálních techno- 
logií, kdy do dějin informatiky halasně 
vstupovaly jablečně opatlané dvaatřice- 
tibitové Windows, přišel v Londýně na svět prů- 
kopník mezi programy na výuku cizích řečí, 
který prorocky odhadl, že za virtuálního učitele 
se platí pouze jednou. V obchodě. A pak už vy- 
učuje trpělivěji než profesor Higgins, navíc jen 
tehdy, kdy chci já, nezamilovává se do studen- 
tek a taky nikdy nedostane chřipku. Program 
společnosti EuroTalk zároveň otevřel novou ka- 
pitolu anglo-francouzských vztahů, když do jed- 
niček a nul zkomprimoval více než pět set oké- 
nek jednoho z nacionalistických „galských“ 
komiksů Alberta Uderza 8. Reného Goscinny- 
ho, jejichž figurky křepkého Asterixe a věčně 
nedojedeného Obelixe se propasírovaly i do 
našich kin a do normalizačního plátku Sedmič- 
ka pionýrů 
Nynější česká lokalizace tohoto obouplat- 
formního dvojkompaktu s uživatelskou podpo- 
rou ve dvou desítkách jazyků jako by se na této 
softwarové legendě se zpožděním přiživovala, 
nicméně producentovi musí být jasné, že do- 
sah programu bude po šesti letech zákonitě 
slabší: vývoj znatelně poskočil nejenom po 
technické, ale především po metodické strán- 
ce. I když si digitální Asterix roku 1995 nezapo- 
mněl říct o nejjednodušší mikrofon, standar- 
dem současných jazykových trenažérů se 
stávají spektrální řečové analyzátory vytrvale 
procvičující s uživatelem korektní fonetiku a in- 
tonaci. A po stránce obsahové je při porovná- 
vání s prvními nad-šeneckými projekty vidět 
hlubší didaktický záměr nezapomínající na gra- 
matiku, konverzaci a postup od jednoduchého 
k složitějšímu. Asterixova takzvaná „přímá me- 
toda“, jež bohužel nenabídne nic víc než pou- 
hopouhý překlad bez vysvětlení struktury a du- 


multimédia 


NA MACBETHA PŘES KOMIKS 


Nééé | Nesahej na mě! Nech mě na 
pokoji! 
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Přímá metoda in natura. Levý vpisek přeloží, pravý komentuje, co mu pixely stačí. Ale písmo mohlo být hezčí. 


dě 5 Ba: 


še jazyka, ba ani úhledně nesetřídí všechna 
slovíčka, bude navzdory důrazu na „školu 
hrou“ vždycky v nevýhodě, i kdyby ji mág Pa- 
noramix naládoval sedmi cisternami kouzelné- 
ho nápoje. 

Jako doplněk propracovanějších progra- 
mů české i západoevropské provenience však 
kreslený příběh o polidštění dvou roduvěrných 
Keltů prostřednictvím odloženého nemluvněte 
poslouží stejně dobře jako metodicky uprave- 
ný literární text, pročítaný v pauze mezi dvěma 
hodinami klasické „nalejvárny“ s učebnicemi 
a kazetami cambridgeského kurzu. Nutno 


uznat, že se cédéčko alespoň snaží svůj peda- 
gogický handicap zjemnit vysvětlujícími po- 
známkami k idiomům a frázím, které často 
účelně zacházejí až do slangu, a že v presu 
rychle se míhajících komiksových bublin divá- 
ka příběhu nutí, aby si zdokonalil náslech. Mís- 
ty sice nejde o nic jiného než o žánrové výkřiky 
typu „Oooops!"“ či „Grrraah!“, avšak ty budou 
ve slovesném umění tohoto století pravděpo- 
dobně stále častěji dominovat. 

Vedle obligátního prozkušování výslovnos- 
ti představuje další audiální prvek programu 
kvíz s porozuměním kontextu, který dokonce 
umožňuje bubliny a alternativy odpovědí zpět- 
ně zapínat, a podporovat tím i grafickou znalost 
slovní zásoby jazyka anglického odpovídající 
úrovni jemně pokročilého studenta. Podtrženo, 
sečteno: dvacet hodin zábavného učení s neo- 
hroženým komandem náčelníka Vercingetorixe 
dá naprosto nepolíbenému začátečníkovi stěží 
něco užitečného, ten ať se poohlédne jinde. Ale 
potěší gamera, který mrská základní slůvka ja- 
ko „force“, „Obi-Wan Kenobi“ a repliky typu 
„buddy, fuck'em all“, leč občas zaláteří nad, 
vlastní nedostatečnosti, když ztratil nit v neloka- 
lizované adventuře, která má — potvora — při 
postupu vpřed tendenci žvanit jako odbarvená 
sedmnáctka ve svém přirozeném prostředí. Na 
gamesy je Mister Higgins neformálně převle- 
čený za Asterixe slušnou podpůrnou pomůc- 
kou. Ničím víc a ničím míň, ale může se to 
vždycky hodit. 

Petr Matoušek 
01G0348 
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se tato slova ozvala během úvodní zněl- 

ky úplně první hokejové simulace ka- 
nadských králů sportovních her, pro mnohé 
z nás se tehdy změnil svět. 


E: Sports presents NHL Hockey. Když 


Hokejová série NHL, kterou od roku 1993 
vydává EA Sports, se již devět sezon těší opráv- 
něné pověsti nejlepší sportovní simulace na 
počítači, ačkoli se objevily — také opodstatněné 
— hlasy, že v posledních sezonách jde spíše 
o nejdražší aktualizaci soupisek na světě. Ač- 
koli většina recenzí každý nový ročník označu- 
je za lepší než ten předchozí a každý díl má ce- 
losvětově mimořádnou prodejnost, simulace 
EA Sports (nejen hokejové, ale i fotbalové, bas- 


Jak vzniká monopol 


Goal - 817 Brent Hughes 
(Zhitnik) 


ketbalové či baseballové) se před čtyřmi roky 
dostaly již na tak vysokou úroveň po stránce 
grafické i z hlediska hratelnosti, že jejich kaž- 
doroční „updaty“ již příliš nového nepřinášejí. 
Z hlediska vývoje séne NHL v letech 1993-97 
jde od ročníku '98 spíše už jenom o kosmetické 
úpravy v podobě detailnější grafiky (prokresle- 
nější a animovanější tváře skutečných hráčů, 
podrobnější vzhled publika i stadionů), lepšího 
zvuku (dolby surround) a efektnějších „mimo- 
herních“ animací. K tomu jsou přidávány pro 
samotnou hru méně podstatné bonusy — efekt- 
ní intro, implantace vlastních tváří i hlášek, vy- 
tváření dresů, přepínání kamery na pohled 
„vlastních očí“, Kvůli monopolu, který NHL má, 


zůstávají vývojáři neteční i vůči řadě přetrváva- 
jících nedostatků (přehnaně agresivní pojetí 
hry, nemožnost zašlápnout puk u hrazení, nud- 


né pěstní šarvátky, absence čárových rozhod- 
čích, ignorování „evropského“ stylu, neexistují- 
cí systém farem, nevalné betatestování „ji- 
stých“ šancí...). 

Konfrontovat ještě na disketách vydanou 
NHL Hockey z roku 1993 s posledními verzemi 
z hlediska grafiky by bylo stejně nesmyslné jako 
srovnávat němé filmy Georgese Meliése s digi- 
tálními spektákly Stevena Spielberga. Přesto oba 
s danými technickými prostředky vytvořili ve své 
době revoluční díla — a to platí i pro NHL Hoc- 
key. Geniální a první skutečně „realisticky“ vypa- 
dající hokejový simulátor se ovládal jen dvěma 
tlačítky a šipkami (s aktivovaným hráčem jste 
bruslili, stříleli, přihrávali — a střídali pětky), po- 
hled byl seshora zafixován za brankou a oni ma- 
ličcí hokejisté — přestože dnes působí svými zpo- 
maleně neohrabanými pohyby pitoreskně — 
tehdy „věrně“ simulovali skutečné pohyby zá- 
mořských hráčů. Již první díl legendární séne se 
vyznačoval fantastickou hratelností, dramatič- 
ností a atmosférou a obsahoval řadu typických 
prvků, na nichž je série dodnes stavěna, včetně 
gólů z one-timerů. Oproti graficky nesrovnatelně 
dokonalejším následovníkům má NHL Hockey 
ale jednu přednost: s příchodem nového ročníku 
hráči starší verzi vždy odkládají a již se k ní ne- 
vracejí. K NHL Hockey však pamětníci mají piet- 
ní vztah jako třeba k prvnímu Princi z Persie, Na 
první lásku se přece nezapomíná. 

Po dvouleté odmlce vyšla (poprvé na CD- 
-ROM) NHL Hockey 95. Převratné změny nepři- 
nesla: kromě aktualizovaných soupisek bylo při- 
dáno pár nových animací a SVGA menu, hra se 
zrychlila a brankáři o něco zlepšili. Následující 
NHL Hockey 96byla prvním, ale nijak vydařeným 
pokusem o přechod od arkádového k trojrozměr- 
nému zobrazení, obohacenému možností přepí- 
nat mezi jedenácti kamerami v SVGA grafice 


O konkurenci NHL se nemá smysl šířeji rozepisovat, neboť žádný z hokejových simulátorů z jiných stájí se nedokázal s produkty firmy EA Sports 


poměřovat — vinou horší 


rafiky, pohybů i zvuků, ale i špatné hratelnosti, různým nemotornostem i do očí bijících chyb. Na stařičké hry jako Face Off, 


Alex Dampier Pro Hockey 95 či Wayne Gretzky Hockey and The NHPLA All-Stars si málokdo vzpomene. Titul NHL Open Ice 2 on 2 (1997, Midway) 
neměl díky frenetickému a zábavnému „arcade“ pojetí s hokejem příliš společného — týmy kromě brankářů hrály ve složení dva na dva a superman- 
ští hráči tu pouze pálili a bodyčekovali, NHL Powerplay 96 a'98 (Virgin Interactive) neuspělo v prvním případě vinou zastaralé grafiky, ve druhém kvů- 


li neaktuálním sour 


skám a ignorování síťového multiplayeru. Také dva díly titulu Actua Ice Hockey od Gremlin Interactive (1998 a 1999) v duelu s NHL 


pohořely — mimo jiné i kvůli nesehnané licenci na jména a na dresy. Zatím poslední pokus konkurovat EA Sports vzešel od Fox Sports Interactive: jen- 
že NHL Championship 4000 působila jako snaživý, ale nešikovný žák nedostižného učitele. Výsledkem byl graficky průměrný, jednotvárně animova- 
ný hokej, ve kterém puk i hráči s nízkou AI popírali fyzikální zákonitosti. A tam, kde není konkurence, vzniká monopol... 


(majitele Pentií ohromilo zrcadlení hráčů na le- 
dě). Zmizela typická, čtvrtinu skrolující obrazovky 
zabírající dolní lišta s logy mužstev, ukazatelem 
stavu a časomírou, již nahradila „plující“ kamera. 
Té však puk často „ujížděl“ mimo zorné pole, což 
hře ubíralo na přehlednosti; její zábavnost navic 
devalvovala vysoká obtížnost projevující se níz- 
kým počtem vstřelených gólů na obou stranách. 
Třetí díl byl jen rozevičkou na klíčový mezník sé- 
re — NHL Hockey 97. Poprvé jsme začali hrát re- 
alitě se přibližující hokej, který připomínal televiz- 
ní přenos — s komentářem během hry a úžasnými 
zvukovými efekty — a který bylo možné hrát i po sí- 
ti Zdokonalila se AI plně trojrozměrných hráčů, 
vytvořených z dvaceti polygonů a rozpohybova- 
ných v enginu Virtua Stadium, branky se dávaly 
i od modré, puk se řídil fyzikálními zákony a ho- 
kejisté se již začali podobat živým předobrazům 
- a to při zachování skvělé hratelnosti. NHL 98vý- 
še uvedené vylepšila (jemnější grafiku a rozma- 
nitější animace začíná podporovat čip 3D), byť 
již nešlo o nijak obrovský skok: podstatnými no- 
'vinkami byly volba strategií pro různé situace, při- 
dání dvou tlačítek (tzv. special mod/padání do 
střel), nesmělé animace během přerušení hry 
a možnost hrát turnaj s národními týmy (ne pouze 
s výběry kontinentů). 


E: 


Od roku 1998 se stále akčnější, dynamičtěj- 
ší a agresivnější série ale začala potýkat se dvě- 
ma problémy. Nová vylepšení už nebudou tak 
zlomová, ačkoli se grafika, pohyby, animace, AI, 
opakovačky, zvuky, prezentace zápasů, mož- 
nosti draftu, nastavení parametrů hry, obsáhlost 
statistik i počty herních módů budou vylepšovat 
a rozšiřovat. Zároveň tvůrci hledají kompromis 
mezi tím, aby hra zůstala dostatečně vzrušující 
a napínavá (tj. aby se v průběhu sta zápasů, jež 
zahrnují sezonu, brzo neobehrála) a přitom v ní 
nepadalo ani příliš málo, ani příliš mnoho bra- 
nek. NHL 98 poněkud devalvovala gólová tutov- 
ka z „nataženého“ blafáku, při němž si gólman 
klekl a „ztuhl“. Graficky zaoblenější, ale přehna- 
ně agresivní NHL 99 naopak trpěla initující ab- 
sencí gólů vinou monster v brance soupeře, na 
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jejíž čáře jako by stála neviditelná neprůstřelná 
zeď — radost z novinek (tréninkový mód) a pár 
utilit (pohled videorozhodčího, malé okénko 
v hlavním v obraze, indikátor síly úderu) tím by- 
la částečně pokažena. Poprvé do češtiny lokali- 
zovaná (a nadhodnocená) NHL 2000 zašla do 
opačného extrému — ještě nikdy nebylo tak 
snadné vstřelit gól (nechvalně známé objetí 
branky a křížná střela z křídla) a zároveň tak ob- 
tížné svou branku od pohromy uchránit. Co by- 
ly platné úžasná mimoherní nadstavba s fantas- 
tickými animacemi (poprvé oživená mimika 
hráčů zrcadlila jejich emoce), rozšířené ovládá- 
ní (včetně PLNÉ kontroly nad gólmany, brusle- 
ní pozadu a dorážek) či režim kariéry (vlastnos- 
ti hráčů ovlivňovala momentální forma 
i zranění), když zápasy končily výsledky jako při 


házené? Až NHL 2001 se nejvíce podařilo při- 
blížit vysněnému kompromisu: nebyla sice úpl- 
ně perfektní, nekazil ji však žádný podstatnější 
prohřešek (nepočítáme-li frustrující obdržené 
góly ze střel nahozených za modrou čarou nebo 
soupeřovy „slepené“ góly). Nový systém nasta- 
vení obtížnosti, zvýhodnění hráčů i realističnos- 
ti umožnil každému vytvořit si NHL téměř přes- 
ně takovou, jakou ji chtěl mít. Skórovat bylo 
možné opět mnoha způsoby, díky flexibilnější 
umělé inteligenci brankářů i obránců jste sice 
ve stejné situaci gól mohli dát, ale také již ne- 
museli. NHL 2001 byla proto zábavná takřka 
stejně jako první díl či přelomový ročník '97. 
Avšak zkušenost, že od NHL Hockey 97 žádný| 
„sudý“ ročník nepřináší zásadní změny, zamě- 
řuje se spíše jen na zrakové cukrkandle a pů- 
sobí spíše jen jako betaverze „lichých“ dílů, po- 
tvrzují i první letmé dojmy z NHL 2002. 
E. A. Severin 
01G0349 
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Trade Center, ve kterém, jak dnes 

všichni víme, hrálo roli spiknutí, tero- 
risté a následky katastrofických rozměrů, by- 
ly uzavřeny servery Majestic. Majestic je on- 
-line multiplayer z produkce Electronic Arts, 
kterým dnes patří rozsáhlá rodina herních 
projektů včetně celé nové generace multi- 
playerů. Je postaven na legendě s názvem 
Majestic 12, která vypráví o tom, že stejno- 
jmenný projekt dal založit prezident Truman 
v roce 1947, kdy se začalo objevovat větší 
množství pozorování UFO a jiných anomál- 
ních jevů. Majestic 12 měl shromažďovat dů- 
kazy těchto pozorování a vypracovat zprávu 
pro prezidenta a vládu Spojených států. 


motor CI 


K* po překvapivém útoku na World 


Hra Majestic v sobě obsahuje všechno to, 
co dnes název Majestic 12 prezentuje. A to je 
nepřehledná hromada propojených záhad 
a podezření, obsahující taková témata jako ob- 
chod s mimozemskými technologiemi, válku 
s mimozemšťany, genetické experimenty, ovlá- 
dání mysli a únosy lidí. Ve hře Majestic je ten- 
hle propletenec okořeněn klasickými hlavolamy 
typu „co znamená čárka tečka tečka tečka“ ne- 
bo kolik je „MCXI“ a využitím všech forem mo- 
derní elektronické komunikace, telefonů, e-mai- 
lů, instantních messengerů a dokonce i faxů. 
Právě tyto formy komunikace jsou pro umělou 
inteligenci Majesticu zcela přirozené. Nechtěl 
bych být v kůži hráčů Majesticu ve chvíli, kdy na 
Manhattanu začalo boží dopuštění. Muselo být 
docela těžké rozeznat hru od reality. 

Zatímco Majestic byl po jedenáctém září 
z pochopitelných pohnutek pozastaven, další 


on-line projekt Electronic Arts pokračoval bez 
přerušení Tým Motor City Online svůj odlišný 
postoj k událostem vysvětlil už večer 11. září: 

Beta Test pokračuje. I přes tragické udá- 
losti, které nás dnes ve Spojených státech po- 
stihly, a po velkém zvažování, rozhodli jsme se 
pokračovat večer v naplánovaných betates- 
tech. Události jako tyto jsou naplánovány, aby 
přerušily naše normální denní aktivity. Proto 
musíme pokračovat ve všem, co jsme dělali 
dosud. Prosíme vás, abyste dnes věnovali svou 
pozornost především svým rodinám a osobním 
záležitostem. Pochopíme, pokud se testů nezú- 
častníte. Celý tým Motor City Online vyjadřuje 
nejhlubší soustrast všem, kdo byli dnešním in- 
cidentem poškozeni. 


ty online 


A tři dny potom, čtrnáctého září, se otevřely 
porty betatestových serverů Motor City Online 
účastníkům z celého světa. Možná to vypadá, že 
automobilové závody nemají žádný vztah k ovlá- 
dání mysli, tajemnu a katastrofám, ale svým způ- 
sobem je MCO Online obdobou Majesticu 
a uspokojuje podobné potřeby. Jaké to jsou? 

1. Touha po výlučnosti — jak jinak si vysvět- 
lit překážky postavené účastníkům testu do 
cesty. Stahovat 450 MB, nutných pro instalaci 
hry, je totiž i v dnešní pokročilé době trochu 
moc. Uvést požadované údaje pro registraci 
a potom ještě muset žádat zvláštním e-mailem 
(» o registrační kód, to je přímo spiknutí. (Do- 
dejme jen, že ostrá verze se bude samozřejmě 
distribuovat na CD i s registračním kódem.) 

2. Touha po oběti — napsat druhý e-mail 
s žádostí o registrační kód, takovou překážku 
překročí už jen opravdu velmi silně motivované 


www.gamemusic.com 


oběti. Ano, chci si to zahrát, moc to chci! (Do- 
dejme, že EA pro jistotu odpověděli na oba 
e-maily, chtělo to jen trochu trpělivosti.) 

Tak a teď už dost konspirace a pro změnu 
pár reálných zážitků z betatestu Motor City On- 
line, do kterého jsem se nakonec přece jen do- 
stal a užíval si ho po několik večerů a nocí 
(v našem časovém pásmu vycházely testy od 
19:00 do 7:00). 

MCO Online těží z motoristického zázemí 
projektů EA, které má slušnou tradici i technic- 
kou úroveň. Populární je třeba jejich Nascarj 
Racing nebo Need for Speed. Tentokrát se ale 
jedná o slavné americké koráby z dob, kdy se 
ještě nešetřilo benzinem ani konstrukčními ma- 
tenály. A především o ty z nich, které si jejich 
majitelé dál vylepšovali a účastnili se s nimi 
nejrůznějších závodů. V tomto duchu se také 
nese úvodní videosekvence, která je dokonale 
dynamická a přesně vystihuje atmosféru. 

Začátek hry jako by vypadl z oka úspěšným 
The Sims. Prvním úkolem po přihlášení na ser- 
ver je totiž vybrat si svoji postavu, barvu vlasů, 
kůže, oblečení, prostě definici svého avatara. 
Na výběr jsou nejrůznější figury obou pohlaví 
včetně černošského zápasníka, pankáče, ta- 
nečnice hula-hop (neplést si s hip-hopem) ne- 
bo chlápka, který jako by vypadl z oka Elvisovi. 

A o tom právě MCO Online je. Všichni zú- 
častnění mají možnost definovat svůj charakter, 
vytvořit si image pro pozdější reprezentaci 
v kosmopolitním světě Motor City. Ano Motor 
City není jen americké, zrovna jako není jen 
americká Amerika nebo americká auta. Továr- 
ny na sny změnily náš svět, takže na tratích 
s nadupanými virtuálními amerikami (stejně ja- 
ko s těmi skutečnými) potkáme Němce, Poláky, 
Čechy, Brity, Australany, prostě všechny, koho 
tenhle speciální typ automobilismu dostává. 
Sdílíme společnou kulturu. 

Při vstupu do hry dostaneme šek, za který 
si můžeme koupit auto. Bez auta to v MCO pro- 
stě nejde. Počáteční částka sice nevydá na nic 
víc než na nějaký vrak, ale tyhle káry jsou hod- 
ně trvanlivé. Spousty kvalitního kovu, žádná 
elektronika. Všechny součástky každého auta 
se dají postupně vyměňovat, to samé platí 
i o laku, kterým lze podstatně podpořit vlastní| 
image. V plné verzi bude dokonce prostor pro 
hráče prodávající design vozů. Také výběr 
pneumatik může být důležitý, obzvlášť u akce- 
leračních závodů Hot Rods, zatímco u závodů 
ve městě jsou důležité hlavně pevné nervy, pro- 
tože potkávat ve dvousetkilometrové rychlosti 
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popelnice, oddělovací pásy a chodce někdy 
může docela rozhodit, 

Všechna auta ve hře, Fordy, Chevrolety, 
Pontiacy a další, mají pochopitelně automatic- 
kou převodovku. Její ovládání je ale trochu od- 
lišné od běžného zvyku v PC simulátorech. Tyh- 
le převodovky totiž věrně simulují tu americkou 
páku, na kterou se skoro vůbec nesahá a která 
má polohy R-N-D-1-2. Pro rychlou jízdu vpřed 
plně dostačuje poloha [D], [R] je na couvání 
a [N] neutrál, [1] a [2] jsou vysokootáčkové pře- 
vody pro jízdu do kopce atd. Pro hru samotnou 
je pak často užitečnější se řadicí pákou vůbec 
nezabývat a v případě, že nastanou nějaké pro- 
blémy s orientací vozu ve směru země-vzduch 
nebo WRONG WAY, mačkat [R] na klávesnici. 
[R] možná není úplně košer, ale znamená zpát- 
ky na všechny čtyři, doprostřed dráhy a před- 
kem dopředu. A plyn na doraz. 

Tyto technické základy jsou důležité, pro- 
tože pro postup ve společenském žebříčku 
Motor City Online je nutné se neustále zúčast- 
ňovat závodů... a také je vyhrávat. Závody se 
kromě dělení na městské, okruhové a akcele- 
rační dělí na závody o sázky a sponzorované. 
Sponzorované jsou nejlepší volbou hlavně na 
začátku, protože závodíte s vypůjčeným vozem 
a nemusíte se starat o jeho pořizování ani o po- 
zdější odklízení trosek. Fakt je, že zisk z vítěz- 
ství ve sponzorovaném závodě není nic moc — 
v tomto ohledu jsou lepší závody s vlastním vo- 
zem a libovolně vysokou sázkou na vítěze. 

Tratě motorového města jsou velmi různo- 
rodé a vizuálně dynamické. Pokud vás už neba- 
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ví okruhy s limitem 150 vteřin, můžete přesedlat 
na Hot Rods nebo městské závody, jak oficiální 
okruhy, tak i zběsilé honičky s partou lidí ze ser- 
veru. Všechny tratě jsou velmi detailní včetně 
stromů, soch v parcích a pobíhajících lidí, to sa- 
mé se dá říct i o modelech aut. Za vnějšími zna- 
ky kvality nijak nezaostává dokonale zvládnutá 
fyzika aut, která se liší nejen s různými modely 
a výkonem motoru, ale i podle obutých pneu- 
matik. Atmosféru vývojářského úspěchu do- 
kresluje v neposlední řadě perfektní zvuk všech 
aut ve hře a typicky americký rockabilly a funk 
linoucí se z in-game autorádia, na kterém je mi- 
mochodem možné přeladovat během hry stani- 
ce, což je velmi příjemné. 

MCO Online se setkala s obrovským zá- 
jmem. Všechny betatestové servery jsou stabil- 
ně přetížené a jedním z prvních kroků, který vý- 
vojáři udělali, bylo omezení populace jednoho 
serveru na 1800 lidí. Ze stejného důvodu byla 
přesně dva týdny po oznámení veřejného beta- 
testu zastavena distribuce MCO Online Beta. 
Z pohledu hráče tyto problémy nejsou znatel- 
né. Grafika je optimalizovaná a i při vysokých 
detailech velmi svižná. Vystavování on-line zá- 
vodů a synchronizace jednotlivých klientů jsou 
taky bezbolestné a rychlé. Electronic Arts opět 
dokázali, že jsou schopni dokonale plánovat 
a organizovat, což je právě v oblasti masivních 
multiplayerových her velmi důležité. Jejich 
technické zázemí se sice zdokonaluje, ale stá- 
le ještě je to divoké pohraničí. 

Lubor Benda 
01G0350 
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Po prázdninové hibernaci GameZona 
opět procitla a bzučí naplno. Z turnajů do- 
bíhá turnaj Age of Empires 2: BattleCry 
Tournament, který započal před prázdni- 
nami a byl z důvodu mnoha žádostí ze 
strany hráčů přes prázdniny přerušen. 
Druhým turnajem je dlouho očekávaný 
turnaj UT Warp Up v Unreal Tournamentu. 
Největší peckou je pak vpravdě megalo- 
manský turnaj klanů v AoE, který se ode- 
hrává ve třech kategoriích: Random Map, 
DeathMatch a Scénario: GameZone Black 
Smith Aréna v 1.4, K turnaji je připraven 
GameZone speciál, kde naleznete jak no- 
vinky o probíhajícím turnaji, tak i popis 
pravidel či třeba fotky a záznamy utkání, 
Speciál se opravdu povedl, dík za to patří 
především Felii z klanu Preachers! 

Klanbáze, zdá se, začíná fungovat, za- 
čínáme s verzí pro CS, brzo budou násle- 
dovat i ostatní. Je to jediné opravdu spra- 
vedlivé měřítko toho, jak je který klan 
skutečně dobrý. Aby mohly být clan wars 
opravdu luxusní, přidělujeme některým 
klanům i rconová hesla, takže teď už 
úspěšnému klanwarování nic nebrání. 
O vývoji v klanbázi vás budeme pravidel- 
ně informovat, budeme uveřejňovat vý- 
sledky s nejlepšími klany a pravidelně též 
budeme nejvýše a nejlépe umístěné klany 
odměňovat. 

Nezapomínáme též na přidávání mo- 
difikací, z nejbližších to bude Instagib, 
pak bude následovat Day of The Defeat, 
a to do konce roku určitě nebudou ty po- 
slední, takže je stále na co se těšit. 

Takže jestli už on-line hraní nějakou 
dobu holdujete, zkuste pár featur, které 
GameZona nabízí a které zatím u nás ni- 
kde jinde nenajdete, a pokud jste začá- 
tečníky, i tak je GameZona tou nejlepší 
příležitostí, jak s on-line hraním začít, urči- 
tě to zkuste. 


Karel XanaX Papík 
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škola hardwaru 


Je to už tak trochu pravidlem, věnovat se každý podzim problematice 
herního zvuku, či přesněji 3D zvuku. Ani letošní rok není výjimkou, tím spíš, 
že jsou uváděny hned dvě významné novinky. Tou první je Sound Blaster 
Audigy se zbrusu novým DSP procesorem EMU10K2 (nebo prostě jenom 
Audigy), tou druhou pak čipset nForce s integrovanou „APU", tedy Audio 
Processing Unit. Zatímco o Audigy (a o zvuku obecně) si můžete přečíst už 
dnes, na nForce, zatím musíme čekat. Snad v příštím čísle. 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


minimální herní sestava idealní herní sestava 


Procesor: Procesor: 

AMD Duron 850 2 500 | AMD Athlon 1,4 GHz (266 MHz) 5 850 
Intel Pentium 4 1,5 GHz 7 150 
Základní deska: 

Základní deska: Abit KG7 6 400 

Abit KT7A 5400 | ASUS P4T 8 850 
Pamět: 

Paměť: 256MB PC2100 DDR 2 000 

256MB PC133 1 200 | 256MB PC800 RIMM 5 000 
Pevný disk: 

Pevný disk: IBM 60GXP 40 GB, 7200 rpm 5 450 

Seagate Barracuda III ATA, Grafická karta: 

20 GB 4 050 | Microstar 8831 

Grafická karta: GeForce2 Pro 7 100 

OEM GeForce2 MX400, Zvuková karta: 

32 MB 2 800 | SB Audigy Player (cena cca) 3500 

Zvuková karta: DVD-ROM: 

SB Live! 5.1 Player 1 550 | Pioneer 1068, 16x 3 350 

DVD-ROM: CD-RW: 

Aopen 12x DVD 2600 | Teac W58EB 8/8/32 3 800 

Ostatní: Ostatní: 

Klávesnice 300 | Floppy 3,5“ 550 

Myš PS/2 300 | Klávesnice Multimedia 700 

Repro Creative FPS 1500. 2850 | MS IntelliMouse PS/2 650 

FDD 550 | ZIP drive interní IDE 2 050 

Skříň ATX 1 250 | Modem ISDN interní PCI © 2700 
Repro Creative DTT 2200 3500 
Skříň ATX Miditower 250 W 2 000 
Cena (KMD Athlon 1,4 GHz)49 600 

Cena s DPH bez monitoru 25350 | Cena (Intel P4 1,5 GHz) 56 350 

Monitor: Monitor: 

17" Targa 1786A — 3 8 200 | 19“ iiyama VM Pro 451 27 200 
Cena vč. DPH a monitoru 76 800 

Cena vč. DPH a monitoru 33 550 | Cena vč. DPH a monitoru 83 550 


V minulém čísle si tak trochu zařádil šotek. Původně totiž měly být 
uvedeny dvě varianty ideální herní konfigurace — jedna postavená na 
platformě AMD Athlon a druhá na Intel Pentium 4. Omlouváme se a při- 
nášíme bleskovou nápravu. 


Anebo vůbec nikdy? 


Pravda je zkrátka taková, že 
zatímco o upgradu grafické karty 
či procesoru mnozí z nás uvažují 
i několikrát ročně (a jsou nuceni 
jej realizovat přinejmenším zhru- 
ba jednou za dva roky), zvuková 
karta s některými majiteli přežívá 
již od poloviny devadesátých let. 
Stále tak existuje mnoho relativ- 
ně výkonných PC, jejichž zvuko- 
vé schopnosti jsou omezeny sta- 
řičkým Sound Blasterem či jinou 
kartou zahnívající v posledním 
ISA slotu, který lze na některých 
deskách pro Athlon či Pentium III 
najít, zatímco jiní „upgradovali“ 
na AC97 kodek integrovaný na 
základní desce. 


Schválně, jak často uvažujete nad výkonem a možnostmi „zvukového 
subsystému“ svého PC? jednou za týden? Za měsíc? Jednou ročně? 


ní principy, na kterých funguje 
prostorový zvuk ve hrách. 


Nic než PCI 

Sběrnice PCI má oproti sta- 
řičké ISA, kterou zvukové karty 
používaly již od svého zrodu na 
sklonku osmdesátých let, mno- 
ho výhod. Vedle mnohem vyšší 
propustnosti a rychlosti je to ze- 
jména bus mastering a další 
techniky, které umožňují, aby 
PCI zvukové karty převzaly 
mnoho operací zpracování zvu- 
ku, které dříve musel provádět 
procesor počítače. Jedná se 
především o mixování několika 
zvuků současně, dále o prosto- 
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With EAX ADVANCED HD 


Sound Blaster Audigy umožňuje, aby by 
různých prostředí současně. Realističnost 
úrovni dosažitelné wavetracingem. 


Jenže existuje zvuk a Zvuk. 
Ten první je vyluzován stařič- 
kými zvukovými kartami a pře- 
hráván na reproduktorech ně- 
které pochybné asijské značky. 
Zvuk s velkým Z pak nabízejí 
kvalitní PCI zvukové karty jako 
Sound Blaster Live!, Sound 
Blaster Audigy, Hercules For- 
tissimo II či Hercules Game 
Theater XP doplněné kvalitní- 
mi 4.1 či 5.1 reproduktory. Ve 
skutečnosti jde ale o víc než 
kvalitu zvuku a 3D efekty — na 
této dvojstránce se vám poku- 
síme poodhalit, jaké výhody 
kvalitní zvuková karta přináší, 
a vysvětlíme si některé základ- 
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modulovány podle čtyřech 
yšuje, stále ovšem není na 


rové zvukové efekty či umístění 
zdroje zvuku ve 3D prostoru. 
Přesto nebyla pozice prvních 
zvukových karet PCI závidění- 
hodná. Jedním z hlavních nedo- 
statků je problematické zajiště- 
ní kompatibility se standardem 
Sound Blaster, který před ro- 
kem 1996 používaly v podstatě 
všechny dosové hry. Dodnes se 
téměř všechny zvukové karty 
dodávají s programy, které tu- 
to kompatibilitu umožňují, její 
funkčnost a spolehlivost ovšem 
nebyla nikdy stoprocentní, ne- 
hledě na to, že zbytečně zatěžů- 
jí zdroje (přerušení, DMA kaná- 
ly) ve vašem počítači. 


Podobnými nedostatky jako 
u starých a zejména neznačko- 
vých ISA zvukovek (větší zátěž 
procesoru, horší kvalita zvuku 
apod.) trpí i běžně používaná ře- 
šení zvuku integrovaného na zá- 
kladní desce či zvukové karty 
pro kratičké sloty AMR a CNR. 
Pro občasný poslech MP3 či 
zvukového CD při práci ve Win- 
dows sice takové řešení posta- 


v minulosti společností Aureal 
Semiconductor, se do značné 
míry podobá zobrazení 3D grafi- 
ky. Systém Aureal 2.0 fungoval 
na principu počítání zvukových 
odrazů. Pro tento výpočet tedy 
bylo nutné vytvořit „zvukové“ 
prostředí odpovídající prostředí 
hernímu, ve kterém se pak počí- 
taly vlastnosti jednotlivých zvuků 
podle místa jejich vzniku a ces- 


EMU 10K1 
(SB Live!) 


4DWaveNX | 368DSP 


YMF744 FM801 AU8830 


labužníky je zvuk AC97 integro- 
vaný na desce naprosto nedo- 
stačující. 

Jak jsme zmínili výše, mo- 
derní zvukové karty přebírají ně- 
které funkce zpracování zvuku, 
jež u starších modelů provádí 
procesor. To mimo jiné zname- 
ná, že máte-li v počítači výkon- 
nou zvukovou kartu, pozitivně se 
to odrazí i na rychlosti her. Roz- 
díl v rychlosti je pochopitelně 
nejvýraznější, zapnete-li 3D 
zvuk (ten je možné emulovat 
i na starých zvukových kartách, 
ovšem pouze prostřednictvím 
CPU, a tudíž za cenu výrazné- 
ho zpomalení hry). Pokud se 
ovšem rozhodnete investovat 
zhruba jeden až tři tisíce korun 
do kvalitnějšího zvuku, měli bys- 
te pamatovat také na kvalitní re- 
produktory (nebo alespoň slu- 
chátka), bez kterých pozbývá 
nákup kvalitní zvukové karty 
smyslu. 


Jak funguje 3D zvuk 

Velmi zjednodušeně řeče- 
no: existují dva způsoby, jak 
zprostředkovat 3D zvuk. Sofisti- 
kovanější a pokročilejší techni- 
ka „wavetracing“, prosazovaná 


tě (odrazy, tlumení apod.) smě- 
rem k pozici hráče. Výhodou 
takového systému je téměř ab- 
solutní realističnost — zvuky se 
mění zcela dynamicky a velmi 
detailně v závislosti na vaší po- 
loze v herním světě. Nevýhodou 
je pochopitelně obrovská výpo- 
četní náročnost (jediný zvukový 
čip, který tento systém mohl 
zpracovat, byl právě AU8830 
Aureal Vortex2), ale i poměrně 
složité programování, 

Se zcela odlišným přístu- 
pem přišly společnosti Creative 
a Microsoft při definici standar- 
du EAX, který je nadstavbou zá- 
kladního DirectSound 3D (ten 
definuje pouze umístění zdroje 
zvuku ve 3D prostoru). Jestliže 
A3D 2.0 lze přirovnat ke 3D 
hře, pak EAX je spíše obdobou 
předrenderovaných animací. EAX 
(enviromental audio extensions) 
totiž jednoduše moduluje zvuky 
podle typu prostředí, ve kterém 
se hráč nachází. Filozofie EAX je 
založena na skutečnosti, že zvu- 
ky, které v reálném světě slyší- 
me, se skládají ze zvuku původ- 
ního a z jeho nejrůznějších 
odrazů, deformací či utlumení, 
způsobených prostředím. Ve 
zcela nejjednodušším případě 


tip pro majitele PCI zvukovek 


není karta jako kartu 


tedy vše funguje tak, že původní 
zvuk je doplněn o potřebné 
množství ozvěny či jiného, pře- 
dem definovaného efektu. Nevý- 
hodou tohoto přístupu je, že pro- 
storová modulace se vzhledem 
ke zdroji zvuku nemění (protože 
je řízena pouze pozicí hráče 
a nikoliv pozicí zdroje). Jenom 
se s ohledem na vzdálenost 
od zdroje zvuku mění poměr 
wet/dry, tedy poměr původního 
zvuku a jeho odrazů. S přícho- 
dem EAX 2.0 přibyly některé no- 
vé funkce, které ho přiblížily 
možnostem A3D 2.0 — zejména 
přechodné utlumení zvuku pře- 
kážkami či stěnami (occlusi- 
on/obstruction), v závislosti na 
pozici hráče. Paradoxní přitom 
je, že programování occlusion 
a obstruction je v EAX 2.0 
v mnoha směrech složitější než 
u A3D 2.0. Nové EAX HD přiná- 
ší možnost modulovat zvuky až 
podle čtyř různých prostředí 


neodkoupil nikdo jiný než Crea- 
tive. Tím byl ukončen vývoj ovla- 
dačů pro karty Aureal i další 
zdokonalování technologie A3D. 

Zůstává otázkou, zda se Ča- 
sem dočkáme zvukového čipu, 
jenž by byl schopen plnohod- 
notného wavetracingu. Systém 
EAX sice dokáže velmi věrně si- 
mulovat prostorový zvuk, ale 
stejně jako předpočítaná grafika 
má ale svá omezení. Prozatím 
se zdá, že EAX půjde směrem 
postupného vývoje, kdy mu bu- 
dou pomalu přidávány některé 
z prvků blízkých wavetracingu. 
Historie 3D zvuku tak trochu ko- 
píruje o deset let starší historii 
3D grafiky. Opakuje se tak situa- 
ce, kdy společnosti jako TI vyví- 
jely na svou dobu velmi pokroči- 
lé grafické procesory schopné 
3D vykreslování. Možnosti ope- 
račních systémů i situace na tr- 
hu ale tak vyspělé technologii 
prostě nepřály a trvalo to bez- 


současně, a poprvé také umož- 
ňuje plynulý přechod mezi jed- 
notlivými prostředími. Dnes již 
téměř zapomenutý A3D 2.0 se 
svými 60 současně počítanými 
zvukovými vlnami stále ještě 
patří k technologické špičce, 
v praxi se mu ovšem EAX HD 
bez problémů vyrovná. Tak jako 
tak se jedná o akademickou dis- 
kusi, neboť společnost Aureal 
Semiconductor před více než 
rokem zkrachovala a její aktiva 


mála sedm let, než se 3D grafi- 
ka začala prosazovat v ma- 
sovém měřítku. Uvidíme, jak 
rychle bude postupovat vývoj 
v případě zvuku. Na trh právě 
přichází SB Audigy, jehož recen- 
zi naleznete v tomto GameStaru, 
v následujících týdnech — na 
spadnutí je velmi nadějný inte- 
grovaný čipset nVidia nForce. 
Lukáš Erben 
01G0351 
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Sound Blaster A 


audigy: nový sound blaster 


Základní model Audigy nese přídomek Player. V balení najdete spolu s kartou Audigy 
i přídavné záslepky s konektorem pro joystick (gameport). Příložený software obsahuje 


kromě základních ovládacích programů a utilit (Audio HO. Recorder, TaskBar, Surround 
Mixer, PlayCenter 3, WaveStudio, Oozic Player 


Lava, Diagnostic) také další software — 


výbornou akční hru Giants, program pro mixování hudby MixMeister 3.03, FireNet a iM 


Tuner (internetové rádio). 


Od uvedení poslední sku- 
tečně zásadní novinky, tedy řady 
karet Sound Blaster Live!, totiž 
uplynulo více než 30 měsíců — 
bezmála tři roky. Přestože Crea- 
tive je jedničkou mezi výrobci 
zvukových karet, řada Live! již 
dávno nepředstavuje techno- 
logickou špičku. Konkurenční 


ní vizualizaci“ Lava či MiniDisc 
Center pro komunikaci se zaří- 
zeními MiniDisc. 

Tři roky jsou ovšem dlouhá 
doba a ani uvádění nových verzí 
karet Live! a přidávání funkcí 
kartám původním by nedokáza- 
lo Creative udržet v čele věčně 
— ostatně podobná situace na- 


stala v minulosti již několikrát, 
stačí vzpomenout na Gravis Ul- 
trasound či Diamond Monster- 
Sound, karty, které ve své době 
technicky předčily karty Sound 
Blaster. Další hrozba pak při- 
cházela v podobě stále kvalit- 
nějšího zvuku integrovaného na 
základních deskách — (Analog 
Devices Sound Max 3.0 či při- 
pravovaný čipset nVidia nForce, 
který má být údajně v oblasti 
3D zvukul0x výkonnější než 
EMU1OKI na kartách Live! ). 
Procesor Audigy sice dese- 


tinásobek výkonu Live! nenabí- 
zí, ale i tak je čip Audigy výkon- 
nější čtyřikrát. Výsledkem je 
pochopitelně lepší modelování 
3D zvukových efektů (ty mohou 
být modelovány podle čtyř růz- 
ných prostředí současně, při- 
čemž je možné částečně simu- 


tová zvuková karta, záznam je 
možný pouze 16bitově, Absolut- 
ní novinkou je přítomnost Fire- 
Wire rozhraní (pod označením 
SB1394), které umožňuje při- 


Creative Labs 
www.creative.com 


Ceny (bez DPH): 
Sound Blaster 
Audigy Player 3600 Kč 


Sound Blaster 


Audigy Platinum 7550 Kč 
Sound Blaster 
Audigy Platinum EX 10 100 Kč 


lovat i odrazy). To si ovšem 
vyžádalo nový zvukový standard 
EAX HD, který momentálně fun- 
guje pouze na kartách Audigy. 
Novinky se nevyhnuly ani oblas- 
ti zpracování zvuku a jeho na- 
hrávání. Audigy nabízí efekty 
a filtry pro „vyčistění“ zvuku (na- 
příklad ze starého LP) v reál- 
ném čase a díky podpoře ASIO 


pojení digitálních videokamer 
a dalších zařízení, 

Bohužel, některé nedostat- 
ky a funkce chybějící mnohým 
uživatelům Live! modelů nebyly 
napraveny či přidány. Audigy 
tak nedokáže kódovat herní 
zvuk do signálu Dolby Digital 
(v případě DVD dokáže původ- 


(značkové i neznačkové) výrob- 
ky nabízely některé funkce, kte- 
ré se u karet Live! objevily až se 
značným zpožděním — velkou 
roli v úspěchu řady Live! tak 
hrála jistě i popularita značky 
Sound Blaster a „sázka na jisto- 
tu“, kterou pro mnohé právě tato 
značka představuje. Dlužno po- 
dotknout, že volba procesoru 
pro karty Live — tedy EMU10K1 
— se nakonec ukázala jako 
správná. Díky jeho programova- 
telnosti mohly karty Live! prů- 
běžně rozšiřovat své funkce 
a možnosti pouhým upgradem 
ovladačů. Postupem času tak 
byla představena 1024hlasá po- 
lyfonie, vylepšené efekty odrazu 
zvuku (reverb), procházení zvu- 
ku překážkami (obstrucion), je- 
ho utlumení (occlusion) a až 32 
současně mixovaných zvuko- 
vých zdrojů ve 3D — čtyřnásobek 
původních osmi. Systém upgra- 
dů nazývaný Live! Ware neobsa- 
hoval jen nové funkce, ale i nové 
ovládací prostředí a aplikace — 
například program pro „hudeb- 
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Sound Blaster Audigy Platinum EX 
Nej „ námi testovaná verze Audigy se od modelu Platinum liší externím černým provedením panelu, černým dálkovým ovládá- 
ním a bohatším softwarovým vybavením — přibyly programy Acid DJ a Fruity Loops. Nutno dodat, že zmiňované varianty a softwa- 
rová výbava jsou platné pouze pro evropský trh. V USA a Asii se programové vybavení a názvy mírně odlišují. 


je možné synchronně nahrávat 
zvuk z několika zdrojů bez zatí- 
žení procesoru. V neposlední 
řadě je tu pak zvýšená vzorkova- 
cí frekvence na 24bitů/96 kHz, 
bohužel pouze při přehrávání — 


Audigy tedy není plně 24bi- 


ní AC3 signál „poslat“ na digi- 
tální výstup). Prostorový zvuk 
her tudíž lze i nadále vyvést 
pouze pomocí analogového či 
digital DIN výstupu. Stejně tak 
chybí hardwarová akcelerace 


o tak výrazný skok, jakým 
byly před třemi lety kar- 
ty Live!. Pokud tedy ve 
vašem PC karta Live! 
je a řadíte se mezi běžné 
hráče, nemusíte upgra- 


menším do doby, než bude 
k dispozici dostatek her s pod- 
porou EAX HD. Jestliže jste ale 
andové do zvuku či hudby, ne- 
bo máte pouze AC97 kodek in- 
egrovaný na základní desce 


dovat přinej- měla by karta Audigy spolu 
s kvalitními 5.1 reproduktory 
igurovat na předním místě se- 
znamu upgradů. Záleží jen na 
vašich potřebách a možnostech, 
zda se rozhodnete pro základní 
model karty, či pro některou 
z verzí Platinum, obsahující kro- 
mě panelu s různými konektory 
též mnoho programů pro práci 
s hudbou a zvukem. 

Lukáš Erben 
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Stejně jako u předchozích „Platinum“ balíčků obsahuje sada panel do 5,25“ pozice — panel 
duplikuje některé konektory na kartě a nabízí i další. K dispozici je MIDI in/out, SB1394, 
analogový vstup, regulovaný vstup pro mikrofon, regulovaný výstup na sluchátka, senzor 
DO, optické a koaxiální digitální vstupy a výstupy. Přibaleno je pochopitelně i dálkové ovlá- 
dání. I softwarový balík je o poznání bohatší. Mezi utilitami jsou tradičně navíc Remote 
Center pro dálkové ovládání PC, SoundFont studio a MiniDisc Center, zatímco mezi dalšími 
programy je software pro editaci videa Ulead Video Studio 4.0 basic, programy pro práci 

s MIDI a zvukem od firmy Steinberg (Cubasis VST, WaveLab a ReCycle). Chybí zde ovšem 
plné verze her. 


alističtější a mohou mezi nimi 
být plynulé přechody podle pro- 


přehrávání MP3 a karta nabízí 
32 3D kanálů, stejně jako SB 


Live!. Podle dostupných infor- 
mací nebyly zcela odstraněny 
ani problémy s kompatibili- 
tou na deskách s čipsety VIA 
KT133/A, na naší testovací se- 
stavě (KT133) jsme se ale se 
žádnými nesetkali. 

Nejdůležitější jsou ovšem 
praktické zkušenosti s provo- 
zem Audigy. Při pozorném po- 
slechu je skutečně znát zlepšení 
kvality zvuku a zejména pak té- 
měř absolutní absence šumu 
Prostorové efekty ve hrách se 
pak zlepšily výrazně — ozvěny 
a odrazy zvuků jsou mnohem re- 


středí, ve kterém se pohybu- 
jete. Momentálně si to ovšem 
vyzkoušíte především v utilitách 
dodávaných s kartou, protože 
EAX HD budou podporovat 
teprve nově uváděné hry, u těch 
stávajících se musíte spokojit 
jen s mírným vylepšením. 

SB Audigy představuje (na 
rozdíl od Live! 1024 či Live! 5.1) 
skutečně novou generaci zvuko- 
vých karet, nabízí mnohá vylep- 
šení, počínaje kvalitnějším zvu- 
kem i efekty a konče přítomností 
FireWire rozhraní, jež určitě 
mnozí ocení. Nejedná se ovšem 


Vlastní karta Audigy je o něco větší než karty Live! a mírně se liší i v přítomných ko- 
nektorech. Počet konektorů jack 3,5 mm je stejný jako u karet Live! 5.1 — na zadní 
straně karty jsou tři výstupy sloužící pro připojení předních, zadních a středového + 
hloubkového reproduktoru, který může též fungovat jako výstup digitální. Na kartě 
samotné jsou konektory pro připojení zvukových zdrojů CD-Audio, CD-Digital, AUX 

a TAD. 


Co byste ještě « 
měli vidět% 


očítače DTK! 


na veletrhu nveéx, 
v přízemí pavilonu B na stánku č. 05 
Od domácího PC po servery. 


Z o 


vd 
3 vz al 


"DTK 
= Computer 


Prodejní síť: ARTIO v.o.s., Svitavská 29, Brno, 
tel: 05-45215830, www.artig.cz; CYBEX DISTRI- 
BUTION s.r.o. Radlas 5, , tel: 05-45240110 

www.cybex.cz; HáM DataServis spol. s r.o., 
Hybešova 14, , tel: 05-43232897, 
www.hmdataservis.cz; SENTA s.r.o., Opletalova 326, 
, tel: 049 5515570, www.senta.cz; 
GRADACE spol. s.r.o. , Jungmannova 134, 
tel: 0433 538111, www.hmg.cz; TRIMEX Jihlava, 
Náměstí svobody 9, , tel: 066-7330622; Ezop 
Computers s.r.o. Kamenice 142, , tel: 0441-433611, 
www.ezogroup.cz; SIRIUS, Ruská 125, 
tel: 069 351891, www.siriuscomp.cz; AGI computer s.r.o., 
Kollárova 14, tel: 019-7225649, www.agi.cz; 
APOLLO PARTNER s.r.o., Hankova 8, 
tel: 019-7224176, www.finnexgroup.cz; NEL-MARKET 
spol.s r.o., Smetanovy sady 13, tel: 019 7502000, 
www.inel.cz; D -DATA spol. s r.o., V olšinách 75, : 
tel: 02-81002222, www.i.cz; IKA DATA s.r.o., Vinohradská 
899/112, tel: 02-67313002, www.ika.cz; 
PROXIMA COMPUTERS s.r.o., Sofijské náměstí 3406, 
tel: 02-44402583, www.proximacomputers.cz; Topleas a.s., 
Bratislavská 1545, , tel: 0413-372543, www.topleas.cz; 
COMPUTERS STUDIO s.r.o., Masarykovo nám. 9/18, 
tel: 069-6345393, www.costka.cz, AGI AB s.r.o., Kučerova 798/6, 
„ tel: 02-81916710, www.agiab.cz; VUMS COMPUTERS s.r.o. 
Sídlištní 24, , tel: 02-20922426, www.vumscomp.cz; 
HYDROSOFT PRAHA s.r.o., Zahradníčkova 20/B, 
tel: 02-57214466, www.hydrosft-praha.cz 


phet 4500 


3D Prophet 4500: Verze se 64 a 32 MB paměti se liší pouze počtem pamět 


Hlavním rysem všech čipů 
Kyro je technologie tile based 
rendering (TBR). Jedním z hlav- 
ních problémů u moderních her 
je totiž zbytečné plýtvání výko- 
nem 3D akcelerátoru na vykre- 


hercules 3D 
prophet 4500 32MB 


slování povrchů, které nakonec 
vůbec nebudou vidět, neboť je 
zakryje jiný objekt. Tento jev se 
označuje jako depth complexity 
a vyjadřuje poměr vypočítaných 
a zobrazených bodů. U součas- 
ných her je běžná hodnota 
depth complexity vyšší než 2, 


jak funguje TBR 
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výjimkou ale nejsou ani hodnoty 
okolo 3 až 4. Pro každý zobraze- 
ný bod je tedy třeba vypočítat 
body čtyři — výkon grafického 
procesoru a zejména propust- 
nost paměti jsou tím de facto 
sraženy na čtvrtinu. ATI i nVidia 
vyvíjejí různé technologie, které 
mají za úkol optimalizovat funk- 
ce Z-bufferu (u ATI je to Hy- 
perZ) a snížit depth complexity, 
faktem ale zůstává, že TBR je 
v tomto směru nejefektivnější. 

Reálné testy to koneckonců 
potvrzují: 3D Prophet 4500 je 
v l6bitovém režimu (kde hraje 
roli zejména hrubý výkon) pou- 
ze o něco rychlejší než GeFor- 
cež MX, pokud ale přepnete do 
32bitové barevné hloubky (kde 
se výrazněji projeví vliv TBR, dí- 
ky většímu zatížení paměti), je 
karta srovnatelná spíše s Ge- 
Force2 GTS. Pokud navíc za- 
pnete FSAA (full screen anti ali- 
asing — vyhlazování hran), je 
výkonová ztráta čipu Kyro zdale- 
ka nejmenší. 

Karta samotná je vcelku 
spartánská, což odpovídá jak 
ceně, tak požadavkům potenci- 
álního zákazníka. Nenajdete na 


ní televizní výstup a v krabici 
nejsou přiloženy žádné plné 
verze her. Bohužel po technické 
stránce má karta jednu nepří- 
jemnou slabinu — pomalý RAM- 
DAC, tedy převodník, který se 
stará o generování signálu pro 
monitor. Hodnota 300 MHz ne- 
představuje špičku a předurču- 
je kartu pro použití se 17"“, ma- 
ximálně 19“ monitory, nikoliv 
však s monitory o úhlopříčce 
20" a vyšší, nehledě na to, že se 
mírně odráží i v kvalitě 2D obra- 


Trh 3D grafiky je již delší dobu rozdělen na tři části. První, největší, 
náleží nVidii a její řadě GeForce, druhá, o něco menší, spadá do sfé- 
ry kanadského ATI a tou třetí jsou všichni ostatní. Mezi „ostatními“ 
je jedna stále významnější značka: ST Kyro. 


směrem k lepšímu, a to nejen 
co se komfortu ovládání a mož- 
ností nastavení týče, ale i po 
stránce kompatibility — běžně 
používané „testovací“ hry (Oua- 
ke III Arena, Unreal Tourna- 
ment apod.) na kartě fungují 
bez problémů, je ale možné, že 
u některých starších titulů nara- 
zíte na problém s kompatibili- 
tou — je to určitá daň za solidní 
poměr cena/výkon, který karta 
nabízí. Některé hry navíc použí- 
vají méně tradiční způsob ren- 


zu ve vysokých rozlišeních. Ná- 
mi testovaná karta byla vybave- 
na 32 MB RAM - jedná se 
o tedy o levnější, cenově zají- 
mavou variantu „čtyřapůltisícov- 
ky“, která byla původně dostup- 
ná pouze ve verzi se 64 MB 


paměti. Díky TBR je ale vliv na 
výkon poměrně malý a projevu- 
je se výrazně především v nej- 
vyšších rozlišeních, kde velkou 
část paměti zabere samotný fra- 
mebuffer. 

Ovladače Kyro II prošly 
v posledních měsících vývojem 


derování, který neumožňuje 
použití TBR, a karta tak musí 
použít klasický Z-buffer a zpo- 
malit (to je případ Giants či 
Grand Prix 3). 

Při srovnání s GeForce2 MX, 
kterou lze sehnat od cca 2900 Kč 


Kyro II vs. GeForce 


mKyro I 
B GeForce 2 GTS 


m GeForce 2 MX | 


bez DPH, nevychází Prophet 
4500 jednoznačně vítězně, 
ovšem v porovnání s GeForce2 
GT'S/Pro (cca 5-7 tis. Kč) je ce- 
na 3880 Kč za kartu Hercules 
celkem zajímavá. Hercules 3D 
Prophet 4500 s čipem Kyro II ur- 
čitě osloví především ty, kdo 
chtějí co nejlepší poměr ce- 
na/výkon a smíří se s některými 
drobnými ústupky. Nejedná se 
o hi-end kartu, která by mohla 
soupeřit s GeForce3 či připravo- 
vaným Radeonem 8500, ale své 
místo na trhu rozhodně má. Dou- 
fejme, že se dočkáme i příští ge- 
nerace čipů Kyro, kterým kromě 
chybějících funkcí (T8L, AGP 
4X či DDR pamět) přibude i vý- 
kon, a budou tak moci soupeřit 
s kartami o třídu vyššími. 
Lukáš Erben 
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teac W5106E 


Tím spíš, že vlastnit CD-RW 
nemusí automaticky znamenat, že 
si nelegálně kopírujete software. 
IPro stále větší počet uživatelů jsou 
CD-RW mechaniky atraktivní spí- 
še kvůli vypalování vlastních au- 
dio CD či MP3 kompilací, nehle- 


Ještě stále nemáte vypalovačku? Tak to byste měli rychle hledat nějakou velmi chytrou 
výmiuvu, protože vzhledem k ceně samotného zařízení i médií je absence CD-RW 
mechaniky ve vašem PC téměř trestuhodná. 


- letní vedro a sociálně neuvědo- 
mělí spoluobčané totiž mohou vy- 
konat své...). 

Teac W516E nabízí 16x zá- 
pis, 10x přepis, 40x Čtení, 
a i když se v současné době 
nejedná o absolutní špičku (tu 


ce BurmProof, zabraňující poško- 
zení média v případě přerušení či 
dočasného výpadku datového to- 
ku, však tento nedostatek omlouvá. 

Při testování nás vedle vlastní- 
ho výkonu (rychlost čtení, pří- 
stupová doba, rychlost zápisu) 


nejnovější verze programů Nero, 
CloneCD i CDRwin si s mecha- 
nikou rozumějí. Při testech v Clo- 
neCD však mechanika při čtení 
nevykazovala nejlepší výsledky — 
zejména čtení CD chráněných 
SafeDisc a LaserLock je dost po- 


dě na to, že existuje mnoho 
případů, kdy je u programu či hu- 
debního CD, které legálně vlastní- 
te, vhodné používat spíše záložní 
kopii jen blázen by v autě vozil 
desítky originálních hudebních 
CD, každé v hodnotě přes 500 Kč 


teac W5]16E 


představují mechaniky 24/10/40), 
stále patří mezi nejrychlejší a ce- 
nově nejatraktivnější vypalovač- 
ky na trhu. Lze ji již tradičně za- 
koupit v klasickém retail balení — 
tedy v krabici, s IDE kabelem, 
výtečným softwarem Nero 5.5 
a dalším příslušenstvím, nebo 
v „holém" OEM provedení, které 
je o několik stokorun levnější. 
Mechanika samotná je velmi 
podobná předchozím modelům 
Teac — na předním panelu jsou 
kromě zásuvky na CD pouze dvě 
světelné diody signalizující stav, 
konektor na sluchátka, regulátor 
hlasitosti a tlačítko pro otevírání. 
Mechanika podporuje všechny 
běžné formy zápisu včetně DAO- 
-RAW, overburn a CD-Text. Vyrov- 
návací paměť je překvapivě malá 
— pouze 1,5 MB. Přítomnost funk- 


zajímala pochopitelně podpora 
nejpopulárnějších programů pro 
tvorbu a duplikaci CD. V rychlosti 
čtení patří mechanika Teac k prů- 
měru — sekvenční čtení 4434 KB/s, 
náhodné čtení 883 KB/s, čtení z vy- 
rovnávací paměti 1400 KB/s (po- 
slední údaj je sice horší než 
u konkurence — tam se hodnoty 
pohybují běžně nad hranicí 10 000 
KB/s, v reálném provozu se to 
ovšem výrazně neprojeví). O něco 


CD, i tak ale ripování zvukového 
CD netrvá déle než 3-4 minuty. 
Excelentních výsledků mechanika 
dosahuje u hodnot náhodného pří- 
stupu — 73 ms patří k absolutní 
špičce nejen mezi vypalovačkami. 

Během testů jsme nenarazili 
na problémy s provozem popu- 
lárních vypalovacích aplikací — 


malé (vytvoření image může za- 
brat až půl hodiny). Při vypalová- 
ní byla jediným problémem CD 
chráněná systémem SafeDisc2 — 
kopie fungovala pouze v mecha- 
nice samotné, v jiných CD-ROM 
nikoliv. Funkční kopie SafeDisc 
2.0 dokáže ovšem vytvořit jen 
velmi málo CD-RW mechanik. 
Teac W516E je všestranná 
vypalovačka, která dobře po- 
slouží, ať už hodláte vypalovat 
zvuková či datová CD. Díky 
BurnProof technologii je mož- 
nost zkazit CD minimální a šest- 
náctinásobná rychlost zápisu je 
více než dostatečná (ostatně 
běžně prodávaná média jsou ob- 
vykle certifikována maximálně 
pro 16x či20x rychlost zápisu). 
Lukáš Erben 
01G0354 


GeForce3 od Creative Labs 
sice nebyla mezi prvními a ne- 
řadí se ani mezi nejlépe vybave- 
né, patří ovšem mezi ty cenově 
zajímavější. Už první pohled na 
kartu, která se skrývá v krabici 
standardních rozměrů i designu 
Creative, napovídá, že je určena 
zejména pro náročného, leč 
běžného uživatele, který neplá- 
nuje vyždímat každou desetinu 
procenta formou přetaktování. 
Chladič na čipu GeForce3 je si- 
ce úctyhodný (jedná se o typ 
shodný s referenčním desig- 
nem, který pro GeForce3 dělá 
Elsa), zcela ovšem schází chla- 
diče DDR pamětí. Kromě vlastní 
karty naleznete v balení manuál, 


creative GeForce3 


CD s ovladači (nejlepší je ale 
stejně použít nové Detonatory 
z www.nvidia.com či z našeho 
CD), hry Incoming Forces a E- 
„Racer. Karta samotná má kro- 
mě výstupu na monitor ještě te- 
levizní výstup S-Video. 

Přestože by absence chladi- 
čů paměťových čipů mohla zna- 
menat horší parametry či výkon, 
opak je pravdou. Bližší pohled 
na kartu dokonce oku zkušeného 
recenzenta napoví, že zcela 
identickou GeForce3 už viděl ně- 
kde jinde. Creative GeForce3 je 
totiž MSI Starforce 822! Vlastně 
se nejedná o tak velké překvape- 
ní, společnost Creative již dopře- 
du oznámila, že výrobu GeFor- 


ce3 svěří třetí straně, kterou se 
v tomto případě stala MSI. 
Paměti mají rychlostní znače- 
ní 3.8ns (u GeForce3 obvyklé) 
a ani pracovní frekvence se nějak 
neliší od referenčních nastavení, 
kterými se většina výrobců (snad 
s výjimkou ASUSu, který s obli- 
bou mírně overclockuje dokonce 
i základní desky, aby dopadaly 
v testech lépe) řídí. Jinou otázkou 
je pochopitelně to, jakých frek- 
vencí může GeForce3 Creative 


creutive GeForce3 


GeForce3 představuje již několik měsíců absolutní špičku mezi 3D akcelerátory. 
Při ceně, která se blíží hodnotě nového PC, si ji ale může dovolit jen málokdo. 


dosáhnout při přetaktování. A ta- 
dy nás čekalo celkem milé pře- 
kvapení. Karta Creativu dosahuje 
(podobně jako karta MSI) při pře- 
taktování nadprůměrných výsled- 
ků i bez chlazení DDR pamětí. 
Maximální stabilní pracovní frek- 
vence pamětí dosáhla 560 MHz, 
což je dokonce na úrovni karty El- 
sa Gladiac 920 (pamatujte na to, 
že výsledky přetaktování se mo- 
hou u každého kusu lišit a že tedy 
nemusíte být stejně úspěšní). 
GeForce3 od Creativu nabízí 
momentálně jeden z nejlepších 
poměrů cena/výkon na trhu. Cena 
je ovšem věc velmi relativní. Část- 
ka 13500 Kč (bez DPH) za nejvý- 
konnější kartu na trhu je dobrá, 
v absolutním měřítku však stále 
vysoká. Snad se situace zlepší 
s nástupem výkonné GeForce3 Ti- 
tanium a levné vananty GeForce3, 
Lukáš Erben 
01G0355 
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barbone excellent 


Možná jsem trochu blázen, ale synonymem značky Barbo- 


ne je pro mě šklebící se tvář Václava Upíra Krejčího. 


V tomto směru dělá prostě 
reklamní kampaň své — výraz ko- 
mika, krčícího se za volantem 
u PC Barbone, prostě nedokážu 
vymazat ani potlačit. Bude to asi 
i tím, že maestro Krejčí byl oblí- 
beným mimem mých dětských 
let a jeho šílený škleb si již tehdy 
má mladá mysl zafixovala mezi 
nejstarší zaznamenané zážitky, 
spolu s chrochtajícím Strýčkem 
Jedličkou, dovolenou v NDR 
a pohřby Brežněva i Andropova. 

Testování kompletních PC 
sestav se v GameStaru nevěnu- 
jeme příliš často mimo jiné i pro- 


to, že jen málo výrobců počítačů 
skutečně pamatuje na potřeby 
hráčů a konfiguruje počítače 
tak, jak bychom si představovali. 
Skutečně pouze málokterému 
„domácímu PC“ v základní kon- 
figuraci by se od nás nedostalo 
zdrcující kritiky. Koneckonců 
i proto jsme před delší dobou 
zavedli „doporučené konfigura- 
ce“, jejichž úkolem je poradit 
vám, z jakých komponent si vý- 
konné (a cenově přístupné) her- 
ní PC postavit či jak si nechat 
dodavatelem „upravit“ konfigu- 
raci hotových sestav, ať už je to 
kdokoliv. Barbone ovšem tvrdí, 
že právě oni nabízejí kvalitní 
a cenově atraktivní sestavy pro 
náročné hráče — rozhodli jsme 
se tedy jejich tvrzení prověřit 
a podívat se na zoubek jedné sil- 
nější sestavě, prodávané pod 
označením „Excellent“. 


burbone excellent 
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Komplet Excel- 
lent sestává z celkem 
tří objemných krabic. 
'V té první je pochopi- 
telně vlastní PC 
v provedení midito- 
wer ATX, myš, klá- 
vesnice a veškerý 
dodávaný software 
(ke všemu progra- 
movému vybavení 
jsou k dispozici in- 
stalační CD, nic není 
pouze „předinstalo- 
váno“ na pevném 
disku). Druhá krabi- 


barbone excellent 


ce skrývá monitor AOC 7GIr a ve 
třetí čeká asi nejmilejší překva- 
pení: kvalitní 5.1 reproduktory 
Creative DTT2200, kterými Bar- 
bone bezesporu boduje. 

Naše pozornost patří pocho- 
pitelně nejprve vlastnímu PC. 
Design skříně je vcelku umírně- 
ný, což je jen dobře, protože 
z výstřelků posledních měsíců 
(čela á la Nokia 8850, průhledný 
plast a podobné zhůvěřilosti) 
nám jde hlava kolem. Jedinou 
drobnou nevýhodou je zastavění 
zdroje nastojato vedle proceso- 
ru — větrák zdroje tak sice odvá- 
dí teplo přímo od CPU, ovšem 
celkové možnosti chlazení (na- 
příklad instalace přídavného vět- 
ráku vedle procesoru) jsou tím 
mírně omezeny. Na dané konf- 
guraci jsme ale žádné problémy 
s přehráváním neměli — jistě i dí- 
ky masivnímu chladiči proceso- 
ru a pečlivě srovnané kabeláži. 

Pohled do „motorového 
prostoru“ nás potěšil. Základní 
deska s čipsetem VIA KT266 
pracuje s DDR pamětí a nabízí 
přece jen o něco vyšší výkon 
než dnes stále nejrozšířenější 


KT133A. Modulem DDR o veli- 
kosti 128 MB byl osazen jeden 
ze tří slotů, budoucí rozšíření 
(které bude s ohledem na Win- 
dows XP asi nutné) je tedy 
snadné. Na základní desce byly 
osazeny dva sloty PCI a slot 
AGP kartami: MSI 8831 GeFor- 
ce2 Pro, Sound Blaster Live! 
5.1, interní modem Motorola 
56k, další dvě pozice byly zapl- 
něny záslepkami s přídavnými 
porty USB včetně jednoho USB- 
-B konektoru, s jehož pomocí 
můžete velmi snadno vytvořit 
počítačovou síť pomocí běžné- 
ho USB kabelu (bez nutnosti 
dalšího hadwaru!). Volné tedy 
zůstaly dvě pozice PCI, To vše 
doplňuje pevný disk IBM Desk- 
Star 60GXP s kapacitou 40 GB, 
DVD-ROM mechanika a 3,5“ 
disketová mechanika. 

Z hlediska „hrubé síly“ je 
Barbone Excellent pro současné 
hry vybaven víc než dostatečně. 
Až na vzácné výjimky (jakou je 
například MechCommander 2) 
nenajdete hru, která by neběže- 
la velmi svižně i ve vysokých roz- 
lišeních (vzhledem k monitoru je 
nejvyšší smysluplné rozlišení 
pro hraní a práci 1024 x 768). 
Kromě populárního 3D Mark 
2001 jsme vyzkoušeli i několik 
dalších her — Unreal Tourna- 
ment, Deus Ex či Max Fayne. 
Pokud bychom v konfiguraci ně- 
kde přidali, pak snad u proceso- 
ru (Athlon je momentálně tak 
levný, že není důvod, proč ne- 
sáhnout rovnou po 1,4GHz mo- 
delu) a operační paměti — 256 
MB je při současných cenách té- 
měř povinnost. Podobná vylep- 


šení přijdou u Barbone na pou- 
hých 1900 Kč bez DPH, což je 
doslova pakatel. 
Softwarový balík dodávaný 
s počítačem sice náročného hrá- 
če nadlouho nezasytí (na CD 
s utilitami a programy Barbone 
naleznete pouze několik demo- 
verzí a volně šiřitelných her), ji- 
nak se ale jedná o velmi užiteč- 
né aplikace. Určitě oceníte 
kancelářský balík a další progra- 
my od Software602, na výběr 
máte hned dva jednoduché 
účetní programy (Pohoda Start 
a Ekonom), zájemce o procviče- 
ní cizích jazyků pak potěší Lin- 
gea Lexicon 2000 (angličtina) 
a pro advokáty-amatéry je při- 
pravena sbírka zákonů Juridix 
III. Počítač se dodává s operač- 
ním systémem Windows. Pokud 
po tomto operačním systému 
netoužíte, lze zakoupit počítač 
i bez nich a nainstalovat si přilo- 
žený Red Hat Linux 7.0. 
Barbone Excellent se nám 
opravdu líbil. Za rozumnou cenu 
dostanete velmi dobře nakonfi- 
gurované a snadno rozšiřitelné 
PC s výtečným ozvučením. Zá- 
kladní deska MSI umožňuje zvy- 
šování FSB frekvence, nastavení 
násobitele i napětí procesoru — 
zkrátka vše, co si může náročný 
uživatel přát. Sami bychom mě- 
nili jen minimum věcí (možná 
víc RAM, rychlejší Athlon a snad 
dinou nepříjemnosti, se kterou 
jsme se během testování setkali, 
byl poměrně hlučný chladič 
CPU — což je opravdu detail. 
Lukáš Erben 
01G0356 


© thrustmaster top gun 
fox 2 pro shock 


Jak už slovíčko „shock“ v ná- 
zvu napovídá, do joysticku je im- 
plementována nová funkce v po- 
době speciálních vibrací. Ta by 
měla alespoň zčásti obohatit herní 
zážitek méně movitým hráčům, 
kteří si nemohou dovolit plnohod- 


thrustmaster top 
gun fox 2 pro shock 


Roztan 
plátno 


Jaroslav Soukup 


Jak ukrást Dagm 


creative shop 


jméno společnosti Trustmaster mají všichni náruživí hráči spojené s kvalitními herními zařízeními. 
Nyní renomovaný výrobce herních periferií přichází na trh se zbrusu novým komfortním pákovým 
ovladačem, který částečně simuluje funkci „chvění“ force feedbackových joysticků. 


notný force feedbackový joystick 
za čtyři až pět tisíc korun. Na roz- 
díl od zařízení se hmatovou odez- 
vou je do Thrustmasteru Top Gun 
Fox 2 Pro Shock zabudován pouze 
jeden motorek, a to přímo do pá- 
ky samotné. Výsledný efekt je ten, 
že při hraní se páka třese s pro- 
měnlivou intenzitou, přičemž roz- 
díly nejsou příliš velké. Pokud se 
například v Need for Speed: Pors- 
che 4000 necháte v zatáčce vynést 
na trávník, ucítíte při jízdě o něco 
silnější chvění, Jestliže však autem 
v plné rychlosti narazíte čelně do 
skály, páka se ani nepohne. 
Design joysticku uspokojí 
i náročné hráče. Masivní základ- 
na pevně sedí na stole i bez přísa- 
vek a ergonomicky tvarovaná pá- 
ka padne do ruky jako ulitá. Díky 
ní se ovládání většiny her stává 
velmi příjemnou záležitostí. Sedm 


programovatelných tlačítek, 
regulátor plynu, klobouček 
a otočná páka — tím vším je 
Thrustmaster Top Gun Fox 2 Pro 
|shock vybaven, a tak si krom jed- 
Inodušších her můžete troufnout 
i na náročnější simulátory jako 
Crimson Skies či Starlancer. 
Instalace proběhne bez nej- 
jmenších potíží, tedy pokud se 
Ipřesně řídíte instrukcí nakopíro- 
vat nejdříve ovládací software 
a následně připojit kabel do USB 
[konektoru počítače. Na CD je při- 
ložen univerzální software Thrust- 
mapper 3.05, s nímž si lze v pří- 
jemném uživatelském rozhraní 
velmi snadno naprogramovat 
všechna funkční tlačítka zařízení. 
Vedle toho nám programátoři na- 
bídli možnost vybrat si z množství 
předdefinovaných profilů do nej- 
známějších her. Trochu zamrzí, že 


součástí softwarovém balíku není 
žádná plná hra ani demoverze, na 
které byste si mohli všechny funk- 
ce joysticku vyzkoušet. 
Thrustmaster Fox 2 Pro Shock 
je dobrou volbou pro všechny hrá- 
če, kteří si potrpí na kvalitní de- 
sign výrobku a precizní ovládací 
funkce. Speciální vibrační efekty 
zpestřují požitek ze hraní, ale 
v některých případech (zejména 
v okamžicích, kdy vám záleží na 
přesném a citlivém ovládání) mo- 
hou být spíše na obtíž 
Libor Vacata 
01G0357 
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Nový magazín o všem, 
co hýbe světem filmu 
RECENZE 

EXKLUZIVNÍ ROZHOVORY 
ZAJÍMAVOSTI ZE SVĚTA 

STŘÍBRNÉHO PLÁTNA 
.. AMNOHO DALŠÍHO 
V MĚSÍČNÍKU SHOTI 


Naleznete na CD GameStar nebo 
na adrese www.filmshot.cz 


ADVERTISING 


MP3 to WAV 


Zatímco vytvořit hudební CD z obyčejných WAV souborů je věc poměrně snadná a poradí si s ní té- 

měř každý program, vypalování CD ze souborů MP3 je o něco ošemetnější. Pokud ale nemáte po 
-ruce program, jako je Nero (které si poradí přímo s MP3 formátem), nebo pokud je hudba v někte- 
- rém netradičním formátu či bitrate, existuje poměrně jednoduchý způsob, jak převést MP3 na WAV 
— nebudete k tomu potřebovat žádnou speciální utilitu, pouze běžný přehrávač WinAmp, který má 


většina 


vatelů na svém počítači nainstalovaný, a dostatek volného místa na disku (pro jedno CD 
zhruba 700 až 


až 800 MB). 


3 ZE Spada 1m 000 a poaněcí rirvkha očku zvy ýrlejé káukedkové mena. 
3. V levé nabídce (stromu) zvolte Output Plugins. 
4. Nyní napravo vyberte Nullsoft Disk Writer a klikněte na Configure. 

+, 5, Vokně zvolte adresář, kam se mají WAV soubory ukládat, a klikněte na Close. 


Nyní stačí „přehrát“ ve WinAmpu připravený playlist. Nic neuslyšíte (přehrávání bude navíc pro- 
bíhat poměrně vysokou rychlostí), protože hudba místo na zvukový výstup zapisuje na disk. Když 
přehrávání skončí, nezapomeňte nastavit Output Plugin zpět na WaveOut. Nyní máte na disku 


Nevlastnit při dnešních cenách CD-RW mechanik vypalovačku by 
byl doslova hřích. Vím, že se opakuji, ale je to prostě tak. Jenže mít 


v počítači mechaniku schopnou vysmahnout osmdesátiminutové 


médium za pouhých 300 sekund však ještě neznamená vítězství. 


s velkými obtížemi. S kompatibili- 
tou CD-RW médií je to ještě složi- 
tější. Některá média v určitých ty- 
pech mechanik nefungují vůbec 
a navíc existují dvě skupiny — pro 
rychlost zápisu do 4x a pro rych- 
lost zápisu do 10x. Není neobvy- 
klé, že 10x média nefungují ve 
starších mechanikách (například 
moje Yamaha 4/4/16S si neporadí 
s CD-RW médiem Teac 10x). Je 
tedy dobré nejprve vyzkoušet 
jedno RW médium dané značky 


-© hudbu ve WAV formátu, který lze snadno vypálit. a až poté jich nakoupit větší po- 
Ee] — čet. I tady platí doporučení zna- 


Vypalování je tak trochu sa- 
mostatný obor. Zazálohování do- 
kumentů či zkopírování běžného 
hudebního CD zvládne kdekdo, 
jenže tak triviální způsob využití 
vypalovačky vás asi neuspokojí 
nadlouho. Pak přijdou další, 
komplikovanější oblasti, kterým 
je třeba se věnovat — počínaje 
kopírováním každého CD (tedy 
i toho, které je dle přesvědčení 
výrobce nezkopírovatelné) přes 
vytvoření vlastní hudební kompi- 
lace a konče využitím CD-RW 


často za méně než 3000 Kč bez 
DPH, Burn-Proof jim ovšem chy- 
bí. Proto je kupujte jen tehdy, po- 
kud vám nebude vadit, že při vy- 
palování nebudete moci na 
počítači deset až dvacet minut 
nic dělat. 

Krátké zamyšlení je vhodné 
i před nákupem médií. Zejména 
pokud chcete vypalovat zvuková 
CD, doporučujeme volit kvalit- 
nější značky. Přehrávače zvuko- 
vých CD jsou totiž mnohem 
choulostivější než většina CD- 


ček, jako je TDK a Verbatim, kte- 
ré bez problému fungují téměř se 
všemi mechanikami. Nezbývá 
než připomenout, že mnohé star- 
ší CD-ROM, DVD-ROM mecha- 
niky a audio přehrávače RW mé- 
dia nepřečtou. Než tedy něco 
vypálíte na CD-RW, ujistěte se, že 
je nebudete muset číst v mecha- 
nikách s rychlostí pod 20x nebo 
ve věži, a nezapomínejte také, že 
i nové mechaniky čtou RW disky 
pomaleji než klasická CD. 


v režimu paketového zápisu. My 
ale začneme mnohem obyčej- 
nějšími problémy: volbou správ- 
né mechaniky a média. 

Při nákupu mechaniky se za- 
myslete, jak rychlou opravdu po- 
třebujete. Pokud vypalujete jen 
občas, pak rozhodně nepotřebu- 
jete mechaniku 24/10/40. Roz- 
hodně se ale vyplatí nákup me- 
chanik s rychlostí zápisu 12x 
nebo 16x, které jsou vybaveny 
technologií Burn-Proof, nebo její 
obdobou (JustLink, WriteProof). 
Ta zabraňuje zničení CD při pře- 
rušení přísunu dat do mechani- 
ky. Hlavní výhodou plynoucí z té- 
to technologie je to, že při 
vypalování můžete bez obav 
používat další aplikace, což 
u mechanik nedisponujících tou- 
to technologií rozhodně nedopo- 
ručujeme. Mechaniky s rychlostí 
zápisu 4x či8x jsou momentál- 
ně vyprodávány a seženete je 


-ROM mechanik. Sami máme 
dobré zkušenosti s médii Verba- 
tim, TDK a především Kodak. 
Média nekupujte v supermarke- 
tech. Nejlepší ceny za kvalitní 
značková média obvykle nabíze- 
jí specializované počítačové ob- 
chody či velkoobchody (vedle 
těch počítačových např. Makro). 
Rozdíl ceny 80 a 74minutových 
médií je obvykle 1-3 Kč, kupujte 
tedy raději osmdesátky. Naopak 
se vyhněte médiím s větší kapa- 
citou (90, 99 minut), protože 
nefungují v mnoha CD-ROM me- 
chanikách a zvukových přehrá- 
vačích. 

Trvanlivost záznamu CD-R 
je poněkud diskutabilní záleži- 
tostí. Naše nejstarší média jsou 
právě značky Kodak, Verbatim 
a TDK (cca 5-7 let stará) a jsou 
čitelná bez větších problémů. 
Některá neznačková média mlad- 
šího data jsou ale čitelná jen 


Naším nejoblíbenějším pro- 
gramem je jednoznačně Nero 
Burning Rom. Ten vyniká hned 
v několika oblastech: kopírování 
CD, tvorba datových CD, tvorba 
hudebních a mixovaných CD, 
a navíc umožňuje tvorbu hudeb- 
ních CD z MP3 souborů. Pokud 
potřebujete pouze rychle vytvořit 
kopii nějakého CD, bez ohledu 
na jeho typ, nabízejí se dva jed- 
noduché, ale velmi efektivní pro- 
grámky. Starší CdrWin a novější, 
velmi populární, CloneCD, Prá- 
vě druhý jmenovaný se těší stále 
větší oblibě, neboť dokáže za po- 
moci kvalitní CD-RW mechaniky 
vytvořit kopii většiny CD včetně 
mnoha obsahujících sofistiko- 
vané systémy protikopírova- 
cí ochrany. Tipy k používání 
CloneCD a několik informací 
o ochranných systémech nalez- 
nete v rámečku. 

Tvorba hudebních CD je 
naštěstí záležitostí poměrně 


jednoduchou, měli byste ale 
přesto pamatovat na několik zá- 


1. Huila přímo z MP3 


2. Tvorbu 


vůelandnlí čaj. PAM Mr nav ee o pe 8 
 „Normalization“. Nero nabízí i další filtry pro odstranění šumu a praskání ze starých na- 
hrávek, nedosahuje ovšem v této oblasti kvalit jiných specializovaných aplikací. 


Rea a. ka do ako rádo 
vytvořit i VideoCD, Super VideoCD (ta je možná přehrávat v některých stolních DVD pře- 


hrávačích) a další neobvyklé formáty. 


ktorej nee 


Jnýmů ploěáněčaí datoveč (atneníččálod spím) č čio saku 
gramu můžete realizovat na adrese www.nero.com. Některé novější verze Nero podporují 
oficiální češtinu, tu neoficiální naleznete na serveru www.cestiny.cz . 
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tipy Pro CloneCD 


Hlavní výhodou CloneCD je, jak jsme zmínili, schopnost duplikovat valnou většinu 
CD. To ovšem vyžaduje mechaniky schopné zapisovat ve formátu DAO-RAW, Ani 
CloneCD ovšem nezvládne všechny typy chráněných CD. Velmi těžké je překonání 
SafeDisc2 (pouze s několika mechanikami) a některých méně obvyklých či nových 
systémů ochrany. CloneCD navíc není programováno, aby ochranné systémy odstra- 
ňovalo, jeho jediným úkolem je dokonalá kopie CD (tedy včetně ochranného systému, 
realizovaného nejčastěji formou datového otisku v subkódu CD) pro záložní účely. 
Pokud chcete v CloneCD vytvořit identickou kopii CD, použijte v závislosti na vlast- 
nostech kopírovaného média tato nastavení: 


© Read Subchannel from Data Tracks 
Toto nastavení je užitečné u některých chráněných CD (např. SecuROM). 


Read Subchannel from Audio Tracks 
Vhodné při kopírování zvukových CD (budou přesně zkopírovány mezery a další 
drobnosti) a u ochrany LibCrypt. 


Fast Error Skip 

Vhodné pro kopírování disků chráněných vadnými sektory (například SafeDisc). 
Tato volba má ještě detailní nastavení (Software — nastavení vhodné pro většinu 
mechanik a Hardware, vhodné zejména pokud CD načítáte mechanikou Toshiba). 


Intelligent Bad Sector Scanner 
U některých mechanik se může zrychlit načítání chráněných CD. 


Při zápisu stačí vybrat režim RAW-DAO (pokud vaše mechanika podporuje pouze 
RAW-SA0 či SAO, nebudete moci dokonale zkopírovat některá CD). Volba Do not Re- 
pair Subchannel Data má smysl pouze u některých konzolových CD a pro nás není 
důležitá. 


kladních pravidel. Při kopírová- skladeb. Pokud Nero nemáte či 


ní rozhodně používejte systém pokud narazíte na problém 
zápisu DAO, který eliminuje ne- s dekódováním některých skla- 
příjemné praskání mezi sklad- deb (stává se to zejména u vyš- 


bami vznikající při zápisu po ších bitrate), můžete MP3 sou- 


jednotlivých stopách. Rozhodně bory převést například pomocí 


se vyvarujte jakéhokoliv pozděj- WinAmpu do formátu WAV (viz 
šího připisování hudebních záložka) 
stop v režimu multisession (au- V tomto čísle jsme se věno- 
jdio přehrávače jej nezvládají) vali problematice vypalování po- 
a CD vždy uzavřete. Pokud vy- někud zeširoka, v některém 
váříte vlastní kompilaci, ujistěte z příštích GameStarů jistě bude 
se, že jste v pálícím softwaru příležitost podívat se na některé 
nastavili nulovou mezeru mezi oblasti zapisování CD detailněji 
jednotlivými skladbami (základ- Lukáš Erben 
ní nastavení jsou obvykle 2 až 3 01G0358 
vteřiny). O něco složitější je pak 
vorba hudebních CD ze soubo- Prohlášení 
jrů MP3. Tu vám, jak jsme zmíni- Informace týkající se duplikace 
i, může usnadnit právě Nero, onginálních CD jsou poskytnuty 
které nejenže umí vypalovat pouze pro vytváření legálních ko- 
zvuková CD přímo z MP3 sou- pií. Autor článku ani redakce ne- 
oborů, ale umožňuje i automatic- souhlasí s vytvářením nelegálních 
kou úpravu úrovně hlasitosti kopií CD a nepodporují jej 


Li LÁ Lá 
protikopírovací ochrany 
[TEF OEE EEE T EEK 
Zda a případně jak je CD proti kopírování chráněno, je možné zjistit pomocí růz- 
ných utilit, jako je Copy Protection Detector, Perfect Copy 2000 či Clony. To, jestli va- 
še mechanika zvládne čtení a zápis ve formátu DAO-RAW (či dokonce tzv. Regular 
Bit Patterns zápis), se dozvíte na stránkách výrobce CloneCD, www.elby.de. Odtud si 
palovací rychlost). Popis většiny kopírovacích ochran (sám by vydal na několik 
stran) a podrobnější popis funkcí CloneCD (vše v angličtině) je k nahlédnutí na ná- 
sledujících adresách: 


http://www.cdrinfo.com/software/clonecd/ 
http://www.cdmedinworld.com/hardware/cdrom/ed protections.shtml 
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ATComputers 


I tentokrát vám přinášíme rubriku ČKD zaměřenou 
na dotazy a problémy nejrůznějšího charakteru — 
od procesorů přes monitory až po zvukové karty. 


Chtěl bych si do svého počítače pořídit nový 
procesor. Mám desku ASUS CUSL2 s Cele- 
ronem 667 MHz a chtěl bych si koupit při- 
pravovaný Celeron Tualatin. V obchodě mi 
ale řekli, že procesor nemusí s mou základní 
deskou fungovat. Jaký nejrychlejší procesor 
tedy mohu použít? Je možné desku nějak up- 
gradovat? 


Bohužel, procesory Tualatin (Pentium III 
a Celeron) skutečně na starších deskách fun- 
govat nebudou. Přestože používají stejnou 
patici, mají procesory Tualatin mímě odlišné 
zapojení vývodů, a mohou tedy správně fun- 
govat pouze na základních deskách, které 
jsou pro ně upraveny. Většinou se jedná o no- 
vé revize, které mají do názvu přidáno pís- 
meno T - tyto desky se liší jak zapojením pa- 
tice Socket 370, tak verzí použitého čipsetu 
(čipsety podporující Tualatin vyrábí Intel 
i VIA). Pokud tedy vaše deska není opravdu 
zánovní (v případě CUSL2 nese její ekviva- 
lent s podporou Tualatin označení TUSL2), 
pak se budete muset spokojit se starou 
„Coppermine“ verzí Celeronu či Pentia III. 


Přetaktování 

Mám počítač Intel PIII 600EB MHz, základní 
desku MSI BXMaster — i440BX (až 155 MHz), 
VGA kartu Riva TNT2 Ultra, DIMM 128 MB 
a chtěl bych se vás zeptat, jak přetaktovat tento 
počítač na 733 (800) MHz. 


Procesor značený EB znamená v tomto pří- 
padě špatnou zprávu. Jedná se totiž o pro- 
cesor s externí frekvencí 133 MHz, který asi 
příliš přetaktovat nepůjde. BXMaster sice 
nabízí i frekvence nad 133 MHz, ale vzhle- 
dem k tomu, že už na 133 je čipset BX vý- 
razně přetaktován (spolu s PCI a AGP 
sběrnicí), pochybujeme, že dosáhnete ně- 
jakého uspokojivého výsledku. I pouhých 
deset procent výkonu navíc by v tomto pří- 
padě byl docela úspěch, takže myslíme, že 
nemá cenu se do přetaktování pouštět. Pro 
přetaktování by v tomto případě byl vhod- 
nější procesor PIII 600E, který běží na 100 
MHz a pouhou změnou frekvence FSB v BI- 
OSu vaší desky je možné jej přepnout na 
133, což odpovídá celkové frekvenci 800 
MHz. Je nám líto. 
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Monitory 

Chtěl bych se zeptat, jaký plochý monitor (LCD 
panel) byste mi doporučili. Mám starý 17" mo- 
nitor a nedávno jsem si všiml, že LCD panely 
lze sehnat už za cenu od cca 15 000 Kč. 


Pokud chcete na počítači hrát, nedoporučili 
bychom vám žádný LCD panel. Nevýhodou 
plochých monitorů je totiž velmi malá sním- 
ková frekvence, které dosahují. Typický plo- 
chý TFT monitor má sice velmi stabilní ob- 
raz, jeho obnovení je ale možné jen asi 20 až 
40krát za vteřinu. Tím je tedy omezena 
i snímková frekvence 3D her- ty se pak zda- 
jí trhané, mají stíny a další nedostatky. Ploché 
LCD panely jsou vhodné spíše na kancelář- 
skou práci, kdy je třeba sledovat statickou 
obrazovkou Excelu či Wordu, pro hry je mno- 
hem lepší klasický CRT monitor s vysokou 
obnovovací frekvencí (85 Hz a víc). 


Zvukové karty 

Koupil jsem si nedávno PC s 3D zvukovou kar- 
tou Live! a zajímalo by mne, jak je možné při- 
pojit k počítači zesilovač pro domácí kino (Dol- 
by Digital). Na kartě je sice digitální výstup, ale 
jedná se o jiný konektor, než je na zesilovači. 


Propojování zesilovače vybaveného vstu- 
pem AC-3 s kartami Live! (či jinými 3D zvu- 
kovými kartami) je poměrně komplikovaná 
záležitost. Žádná zvuková karta totiž momen- 
tálně nepodporuje AC-3 kódování, tedy vy- 
tvoření Dolby Digital signálu obsahujícího 3D 
zvuk z počítače. Tuto možnost bude nabízet 
teprve nový zvukový čipset nVidia nForce. 
Některé zvukové karty sice nabízejí digitální 
výstup (RCA koaxiální i optický TOSlink), ale 
AC3 signál z něj získáte ovšem pouze při 
přehrávání DVD díky tzv. „průchodu“, kdy je 
AC3 signál z DVD disku pouze přeposílán na 
digitální výstup. Při propojení domácího kina 
s kartou typu Live! je tedy nejlepší postupo- 
vat následovně: do analogového vstupu 5.1 
zapojte analogové výstupy ze zvukové karty, 
pokud má karta i digitální výstup (budete po- 
třebovat redukci na digitální jack, nebo radě- 
ji rozšiřující kartu s digitálními konektory), 
připojte jej do digitálního vstupu zesilovače. 
Zvuk her pak půjde přes analogový vstup, 
zvuk z DVD ve formátu AC-3 přes vstup digi- 
tální. Budete také potřebovat software pro 


přehrávání DVD, který podporuje „průcho- 
dovou“ funkci karet Live!. Karty Live! 5.1 sice 
dokáží AC3 signál dekódovat a poslat na 
analogový výstup, zesilovače či AV zesilova- 
če pro domácí kino ale obvykle nabízejí vyš- 
ší kvalitu dekódování. 


Upgrade 

Mám počítač Pentium III 450, 128 MB RAM, 
HDD 8 GB a grafickou kartu TNT2. Ještě letos 
bych chtěl upgradovat na Athlon 1,2 nebo 1,4 
GHz a zajímalo by mne, co všechno (kromě 
procesoru) budu muset vyměnit, případně jak 
byste mi poradili postupovat. 


Upgrade na modemí procesory, jako je Ath- 
lon s frekvencí nad 1 GHz či Pentium 4 není 
vůbec jednoduchý. Nejenže budete potřebo- 
vat novou základní desku a procesor, výměnu 
bude nejspíš vyžadovat i skříň, neboť velmi 
výkonné procesory vyžadují silný zdroj (250 
či raději 300 W) a větší skříň, která má dobrou 
cirkulaci vzduchu kvůli chlazení. Kromě toho 
je otázkou, které další komponenty má smysl 
ponechat, neboť starý a pomalý disk vás bu- 
de nejspíš značně brzdit (kapacita 8 GB 
ostatně není nic moc), stejně jako grafická 
karta TNT2. Dost možná nebude možné pou- 
žít ani starou paměť, protože se jedná pouze 
o PC100 typ (s ohledem na výkon bychom 
vám navíc doporučili pořídit desku používají- 
cí DDR paměť, například Abit KG7, nebo ně- 
kterou z desek s čipsetem SIS 735). Sečteno 
a podtrženo, jediné, co vám skutečně zbude, 
je CD-ROM mechanika (tu ale určitě budete 
chtít vyměnit za DVD...), disketová mechani- 
ka, myš, klávesnice, monitor a možná zvuko- 
vá karta. Ve finále tak může být snazší starý 
počítač prodat a koupit si kompletně nový 
systém (a ponechat si tedy pouze monitor, 
je-li kvalitní, a další speciální periferie, jako je 
volant, joystick apod.). 


Přetaktování 

V počítači mám základní desku ASUS 
ATV (FSB 100), procesor Athlon 1200 a 128 MB 
paměti PC133. Procesor i paměť běží momen- 
tálně na 100 MHz FSB, u paměti je ale možné 
zvolit i 133 MHz. Zajímalo by mne, zda takovým 
nastavením nemohu poškodit hardware (pro- 
cesor a deska jsou určeny pro 100 MHz). Také 
jsem našel v BIOSu volbu AGP Fast Writes, kte- 
rá je vypnutá, a nevím, zda ji mám zapnout, ne- 
bo ne (slyšel jsem, že to může zvýšit výkon). 


Pokud máte paměť PC133, můžete bez obav 
tuto frekvenci (u položky paměť) na hodnotu 
133 nastavit. Čipset KT133, který je na vaší 
desce, totiž umožňuje tzv. asynchronní časo- 
vání, tedy odlišnou frekvenci sběrnice pro- 
cesoru (100/200 MHz) a paměti (133). Výkon 
se tímto nastavením nejspíše mírně zvýší. Co 
se Fast Writes týče, tato volba má smysl pou- 
ze pro majitele karet s podporou AGP 4X 
(GeForce, Radeon), u kterých je možný pře- 
nos dat z procesoru přímo do grafické karty 
a naopak. Pokud máte kartu, která umožňuje 
pouze AGP 2X (starší karty nebo karty Kyro), 
nechejte volbu Fast Writes vypnutou. 

01G0359 


jšechny počítače 
oprava ZDARŇ úkonnou 
impact © ; impa 


ahuje 


Grafické karty HerkuléS patří mezi nejvýkonnější 
grafické Karty nářhašem trhu. Přěštože jejich ce- 
na nepatříjléží nejnižší, výkonnostní testy v od- 
bornémitiSKiiiMás přesvědčili, že investice a pou- 
žívání těchto Karet V základních sestavách se 
mnohofiásobně vyplatí. 


tipy, triky, taktiky 


T 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 4: 


Age of Empires 2 

Pokud hrajete pouze sami proti počítači v nastavení 
„Králova smrt“, můžete si ušetřit špionáž. AI totiž vět- 
šinou skrývá monarchy do hradu, který je situován co 
nejblíže centru města. Své útoky proto soustředujte 
do tohoto místa. 


va krále 
v hradu blízko centra města. $g 


Hledejte proti 


Anachronox 

Ve sci-fi RPG od firmy ION Storm je skutečně snad- 
né vydělat spoustu peněz. Použijte k tomu obchodní 
lodě na vysílači jedna. Pokud splníte obchodní misi, 
při níž nakoupíte 100 jednotek jistého předmětu a ty 
pak prodáte na další lodi, máte po každém kole na 
kontě 15 500. 


Lod/kotviště Předmět 
Sandie/Starport mušle Shamfoofa 
Vince/Vendo-Markt Bolongo 


Llama Lou/Commerce Pub ampulka Vunivelly 


Anarchy Online 


On-line RPG Anarchy Online od Funcomu je velké 
a komplexní, ale začátečníci to s ním nemají zdaleka 
lehké. Nechejte se při prvních krocích zajmout ar- 
mádou — naše tipy vám pomohou vyvarovat se začá- 
tečnických chyb. 

Jakou zvolíte rasu, nehraje žádnou roli. Postavy Opi- 
fex jsou rychlejší, Nanové jsou zase o něco chytřejší, 
Atoxové jsou silní. V podstatě ale můžete s každou ra- 
sou vykonávat všechna povolání bez větších problé- 
mů. To, jak váš hrdina vypadá, je jenom otázkou vku- 
su, na hru to žádný vliv nemá. 

Výběr povolání je však už dobré důkladně zvážit, pro- 
tože ovlivňuje primární schopnosti, v nichž se vaše 
postava zdokonaluje rychleji, a zároveň vám umož- 
ňuje nebo naopak zakazuje používání některých 
předmětů. Začátečníkům doporučujeme nějakého 
vzdáleného bojovníka (vojáka nebo agenta). 

Poté, co vstoupíte do hry, je nutné vašeho hrdinu při- 
pravit na boj. Otevřete inventář a vyzbrojte ho zbra- 
němi a tanky (v případě, že jsou k dispozici). Pomocí 
stisku [Shift] + [levé tlačítko myši] si prohlédnete 
svou zbraň, zapamatujte si její typ (např. pistole). Kro- 
mě toho proklikejte všechny zásobníky Nanů, neboť 
jen tak zjistíte, jaké úrovně dovedností je vám třeba, 
abyste se naučili formulku. 

Potřebujete-li přerozdělit body, otevřete si doved- 
nostní menu. Tyrkysové ukazatele zobrazují vaše 
hlavní dovednosti, v nichž se zdokonalujete rychleji 
než v ostatních. Zvyšte takovou ze svých dovedností, 
která se k vaší zbrani nejvíce hodí (v našem případě 
k pistoli), eventuálně speciální nastavení zbraně (na- 


Tip 5: 


Tip 6: 


Tip 7: 


Tip 8: 


Tip 9: 


Tip 1: 


př. burst nebo flingshot), a všechny dovednosti Na- 
nů, které potřebujete k tomu, abyste se naučili zá- 
kladní kouzlo. 

Nezávisle na vašem zaměstnání byste měli zdokona- 
lovat schopnost Body Improvement, která zvyšuje 
počet vašich životních bodů. Také iniciativa pro způ- 
sob vašeho útoku je důležitá. Podle typu zbraně zlep- 
šujte buď Ranged Initiative, nebo Melee Initiative. 
Zbývající body buď rozdělte mezi ostatní dovednosti, 
nebo je úplně zrušte. 

Osaďte si svou akční lištu. Pokud není na monitoru 
vyobrazena, rozbalte si ji pomocí tlačítka [Y]. Sem si 
z příkazového menu přeneste ikony útoku, případně 
speciální útoky, které jsou momentálně k mání 
(Brawl, Burst atd.). Z programového pořadače pře- 
neste schopnosti Nanů na lištu, z inventáře pak ba- 
líčky první pomoci. Všechny ikony z akční lišty potom 
aktivujete jedním pravým kliknutím, proto mějte ikony 
vždy po ruce. 

Jednu důležitou funkci můžete snadno přehlédnout. 
V okně Status je možné pomocí ovladače nastavit 
svou agresivitu. Jako začátečníci byste měli mít na- 
stavení na maximum. Díky tomu máte sice v boji vět- 
ší ztráty, ale o to více je cítit i váš úder. 

Je jedno, jestli jste členy Omni-Techu, příslušníci kla- 
nu, nebo zda jste neutrální. Své první hodiny strávíte 
tak jako tak honem na malá zvířata. Pokud jste nedo- 
sáhli alespoň úrovně 4, ani se neodvažujte do jiných 
oddílů hry. Leets, Reets of Paradise nebo Grass Sna- 
kes se dají skolit se stejnou námahou, za hada však 
získáte nejvíce bodů. 


Od levelu 4 se můžete vydávat na jednoduché mise. 
Ze začátku ale nastavte stupeň obtížnosti na nejniž- 
ší. Cílová místa se ve městech často obtížně hleda- 
jí. V okně „Mise“ klikněte pravým myšítkem na svůj 
úkol a držte tlačítko stisknuté, Objeví se ikona. Když 
si ji navolíte, zobrazí se cílové místo jako bílý kříž na 
mapě. 


Baldurs Gate II: 
Throne of Bhaal 


Když se zlaté (přátelská ruka v Baldur's Gate D, 
stříbrné (výkupné za Lady Elgeu v mostní čtvrti At- 
katla) a bronzové (z Abazigalova tábořiště) pantalóny 
stanou vaším majetkem, vezměte je ke Kerrickovi 
v Amkethranu. On vám z nich vyrobí žezlo, granáty, 
pulzarovou a zápalnou munici a také velkou kovovou 
jednotku. S takovým vybavením máte vzhled a vý- 
zbroj adamantitského Golema. Pokud pantalóny ne- 
máte, můžete postupovat následujícím způsobem: 
Do BALDUR.INI pod bodem „Program Options“ za- 
neste cíle Debug Mode=1. Ve hře stiskněte najed- 
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Tip 2: 


Tip 4: 


Tip 5: 


Tip 2: 


nou klávesu [Ctrl] + [mezerník] a potom napište 
»misc47«, »misc50« a »misebb«. 

Trik z předchozí verze hry, kde bylo možné vyřídit ne- 
přítele bezpečně z velké vzdálenosti, v této verzi již 
nefunguje, protože nepřátelé teď reagují okamžitě. 
Drak u Anti Paladinů ve třetím levelu se přesto nechá 
zavést za roh. Umístěte svou jednotku ke vchodu 
a běžte se svým rychlým mužem k netvorovi, abyste 
ho vylákali. Jakmile vás zpozoruje, dejte se na útěk 
směrem ke svým spolubojovníkům. Jelikož je příšera 
příliš velká, neprojde branou a vy ji můžete z bez- 
pečné vzdálenosti dorazit. 


Contlict Freespace 

Za vcelku přijatelné ceny je dnes možné pořídit bom- 
bastickou simulaci od Paralaxu včetně druhého dílu 
(k tomu najdete tipy na další straně). S našimi tipy ve- 
třelcům pěkně zatopíte. 

Plnoautomatické nastavení přizpůsobení rychlosti 
protivníka pomocí tlačítka [M] je sice praktická věc, 
ale pomocí tlačítek [A] a [Y] se dá vaše loď mezi ne- 
přátelské shivanské lodě umístit ještě precizněji. 

V jedné misi se neomezená vlna Shivanů pouští na- 
prosto od všech. Chytí si posledního nepřítele, hrají 
si s ním, ale jeho loď nezničí úplně. 

Když máte nepřátelské lodě chytit ještě před skokem 
do podzemí, nejprve vyřaďte jejich pohon a potom je- 
jich systémy zbraní. Budete úspěšnější a nebudete 
pod časovým tlakem. 

Váš lokalizátor cíle označí pouze nejdůležitější pod- 
systém zbraní. Zbývající raketové a laserové věže 
musíte najít sami a neutralizovat. Pokud se vám sta- 
ne, že i při nejlepší vůli nebudete moct nic najít, vaši 
počítačem řízení kolegové to zvládnou automaticky 
pomocí „Disarm my Enemy“, jinak označte loď kří- 
žem a přitom zmáčkněte klávesu [V]. 

Na delší vzdálenosti jsou vaše střely velice účinné. 
Dejte té nepřátelské sebrance za uši pomocí dvou 
raket. První bude sice ještě statečně odražena, ale ta 
druhá už nemine cíl a v mnoha případech svou oběť 


vyřídí. 


Counter-Strike 

Když vám jde hudba v Itálii nebo na Arabstreet na 
nervy, měli byste si prohlédnout podadresář /Cstn- 
ke/Sound/Ambiente ve svém halflifovém pořadači. 
Jednoduše vyměňte oba soubory OPERA.WAV 
a ARABMUSIK.WAV za melodii, která se líbí vám, má 
správný formát a je zhruba stejně velká (dbejte na to, 
abyste změnili název souboru odpovídajícím způso- 
bem). Při dalším procházení úzkými uličkami si pak 
budou vaše uši medit. 


Diablo II: Lord of Destruction 


Když ve čtvrtém dějství odstraníte Baalova přisluho- 
vače, odměnou vám bude spousta užitečných před- 
mětů. Jakmile odstraníte posledního z pochopů, 
rychle si tento okamžik uložte a hned si ho znovu na- 
hrajte. Tuto akci můžete opakovat tak často, jak bu- 
dete chtít, nasbíráte tím spoustu předmětů. 

Abyste nabídku zboží u obchodníka ještě o něco vy- 
lepšili, běžte k dalšímu bodu vaší cesty. Teleportujte 
se kamkoliv a hned na to se zase vraťte. Mezitím do- 
stane obchodník novou dodávku zboží, která obsahu- 
je třeba něco pro vás zajímavějšího. Pokud ne, může- 
te tuhle akci libovolně opakovat. 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 2: 


Tip 3: 


Desperados 


e nepříteli blokují přístup 


Samova puška střílí dál, než protivníci dohlédnou. Vy- 
užijte této praktické okolnosti k tomu, abyste napadli 
nepřítele ze zálohy anebo ho rovnou z bezpečné 
vzdálenosti vyřadili. 

O Sanchezovi je známé, že se v domě dokáže vypo- 
řádat hned se třemi protivníky najednou. Využijte to- 
ho a snažte se nalákat nepřátele dovnitř. Jakmile 
vstoupí do té správné místnosti, dočkají se nepříjem- 
ného překvapení. 

Mise 19 vám zjednoduší Sanchez, když posune ná- 
kladní vozík do spodní štoly. Tím jsou zablokování 
všichni protivníci v dole a vy se můžete s klidem pus- 
tit do těch zbývajících. 


Emperor: Battle for Dune 
Ušetřete si práci se sestavováním týmu sběračů ko- 
ření v této pouštní show od Westwoodu. Místo toho si 
radši postavte další rafinerii. Jakmile ji máte hotovou, 
prodejte starou rafinerii a na její místo vložte hned no- 
vou. Své stavby dál rozšiřujte, aby se nedělaly zby- 
tečné fronty při dodávce koření. ; 


lejší rafiner 
it front při dodá 


Gangsters 2 

Auta, která stojí před vaší kanceláří, nebo před kan- 
celáří jiného právě odrovnaného bosse, můžete 
snadno prodat. Investujte získané peníze do jednoho 
nebo dvou opancéřovaných vozů. 

Vyhněte se vysílání pěších patrol, ty padnou nepřá- 
telským útokům snadno za oběť. Místo toho je nechte 
jezdit v opancéřovaných vozech nebo posaďdte hlídku 
do auta před svou kanceláří, V autě jsou dostatečně 
chráněni. 

Zkuste štěstí také na občasných návštěvách v konku- 
renčním revíru. Často pak natrefite na místního bos- 
se a zaskočíte ho, jak se prochází nepřipraven, tudíž 
máte šanci ho rychle vyřídit. 
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tipy, triky, taktiky 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 4: 


Tip 2: 


Tip 3: 


Freespace 2 

Stupeň obtížnosti v této momentálně směšně levné 
vesmírné simulaci od Interplay se také nijak nesnížil. 
Abyste se často nestávali pouze hvězdným prachem, 
měli byste si prostudovat naše cheat kódy. Zadejte 
během hry www.freespace2.com a aktivujte nastave- 
ní cheatů. Potom zadejte stiskem tlačítka [*] cheat 
z naší tabulky. 


Cheat Účinek 
[G všechny primární cíle dosaženy 
[Shift] + [G] všechny sekundární cíle dosaženy 
IK] cíl zničen 
[Shift] + [K] zničit vybraný podsystém 
[Alt] + [K] nepřátelská loď utrpí 10% škody 
[Alt] + [Shift] + [K] © cíl utrpí 10% škody 
W nekonečně zbraní 
[Shit] + [W] nekonečně zbraní pro všechny lodě 
m nezranitelný 
[Shift] + [I] nezranitelný cíl 
[C poslat zprávu 
[Shtt] + [I] nastavení měření vzdálenosti 

pro všechny lodě 


Nastavte automatické přiřazení rychlosti na cílový ob- 
jekt pomocí kláves [A] a [M] a vrhněte se s Afterbur- 
nerem na nepřítele. Automatika vás bude držet v bez- 
pečné vzdálenosti a dobré střelecké pozici za 
nepřátelskou lodí. 

Dejte pozor na to, abyste se nedostali do palebné 
blízkosti iontového kanónu. Vyprovokujte nepřítele 
jednou či dvěma střelami a snažte se ho vylákat do 
své palebné blízkosti. 

V případě velkých raketových lodí byste měli vždy 
nejprve zlikvidovat raketové věže na stranách. Jakmi- 
le selže nepřátelská obrana, nepředstavují tyto mo- 
hutné lodě již žádné velké nebezpečí. 


Grand Prix 3 


Simulátor Fl se již před nějakou dobou objevil na 
pultech obchodů. My vám k tomu zadarmo přidáme 
ještě několik tipů. 

Jelikož se městský okruh v Monaku jen hemží ne- 
bezpečnými zatáčkami, je docela příjemné, že si 
jednu z nich můžete zkrátit pomocí bugu, na který 
vývojáři tak trochu pozapomněli. Poté, co se vyřítíte 
z tunelu, jednoduše nezatáčejte a projeďte šikanou 
u bazénu. Jenom si při tom dávejte pozor, abyste ne- 
jeli moc vpravo. Tímto způsobem si naženete něko- 
lik drahocenných sekund a s trochou štěstí se vám 
povede předjet i několik svých soupeřů. 

Pokud již závodní tratě dobře znáte, můžete si tré- 
nink odpustit, i tak však máte šanci do závodu vy- 
startovat z první řady. Musíte dojet první závod 
Grand Prix jedné sezony až do konce a při příštím 
závodě jednoduše klikněte na „opustit závod“. Ulož- 
te si hru a znovu ji nahrajte. Tak dosáhnete toho, že 
se svou formulí vystartujete přímo do závodu a navíc 
z „pole position“. Zastávky v boxech se poprvé také 
dají vypnout, čímž se vaše šance na vítězství ještě 
zvýší. 

Když skončíte v písku v jedné ze zatáček, neměli 
byste zběsile šlapat na plyn, ale naopak co nejrych- 
leji vaše auto zabrzdit. Tak předejdete černé vlajce, 
která by vás zřejmě jinak neminula a která by na ně- 
jaký čas značně omezila vaši rychlost. Tento tip jistě 
oceníte především na rychlých okruzích jako Hoc- 
kenheim nebo Monza. 


Tip 1: 


Tip 2: 


Heroes Chronicles: 
The Final Chapters 


Také v poslední kapitole oblíbené řady strategií mů- 
žete švindlovat, a dát tak svým početným protivníkům 
co proto, Během hry stiskněte klávesu [Tab] a poté 
zadejte následující cheaty. 


Cheat Účinek 
NWCTHEREISNOSPOON 999 many a všechna pořekadla 
NWCTHECONSTRUCT 100 zdrojů a 100 000 zlata 
NWCNEO postup o jeden level výše 
NWCZION všechny budovy 
NWCLOTSOFGUNS všechny válečné stroje 
NWCTRINITY archanděl 

NWCAGENTS černý rytíř 
NWCNEBUCHADNEZZAR © neomezený pohyb 
NWCFOLLOWTHE maximální štěstí 
NWCMORPHEUS maximální morálka 
NWCREDPILL vyhrát misi 
NWCBLUEPILL prohrát misi 
NWCWHATISTHEMATRIX — odkrýt kartu 
NWCIGNORANCEISBLISS © zakrýt kartu 
NWCORACLE vyřešení puzzle 
NWCPHISHERPRICE zběsilé barvy 


Díky našim podvůdků 
nemusíte obávat ani v 


Independence War 2 

Ovládání si usnadníte stisknutím [Ctrl]. Tak budete 
mít své protivníky i při složitých manévrech stále na 
mušce. 

Nestřílejte, pokud se to skutečně nevyplatí. Např. la- 
ser používejte jen v situacích, kdy je vzdálenost k cíli 
alespoň sedm kilometrů. 


King of the Road 


Abyste celý den neblokovali silnice kvůli dalšímu ne- 
vyřešenému úkolu, dali jsme pro vás dohromady ně- 
kolik užitečných triků k Ascaronově simulaci trucků. 
Dejte „pauzu“ a zkuste použít některé z následujících 
cheatů. 


Cheat Účinek 

slallcheats aktivuje všechny cheaty 

sllottery -+50 000 eur a licence 

slroads všechny silnice 

slmap odhalí všechny skryté kontejnery 

slrepair [Backspace] poskytne opravu zadarmo 
slrecover [Ctrl] + [5] poskytne bezplatnou záchranu 


slfillup neomezené množství benzinu 
minesoff žádné miny 


ee 
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Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 1: 


Cheat „slturbine“ aktivuje následující příkazy pomocí 
klávesnice: 


Klávesy Účinek 

(Cr] + [1] více KS dopředu 
[Ctrl] + [2] více KS dozadu 
[Ctrl] + [3] více KS do kopce 
[Ctrl] + [4] více KS z kopce 


Pokud vám nesedí muzika, kterou slyšíte na pozadí, dá 
se jednoduše změnit. V podadresáři „MUSIC“ v nasta- 
vení vaší hry je uloženo celkem 12 MP3 souborů. Vý- 
běr pak už záleží jenom na vás. Při výměně nezapo- 
meňte tituly přejmenovat, aby je hra dokázala znovu 
rozpoznat. 


Leadfoot 


00:10:88 


Pokud máte kvůli bouračkám stále hluboko do kapsy, 
můžete si přičarovat třeba celou vkladní knížku. Zač- 
něte novou kariéru a uložte ji. Poznamenejte si někam 
stav svého konta a znovu otevřete uloženou hru z pod- 
adresáře DATASAVED GAME v hexadecimálním edi- 
toru, jako např. SECK 4.0 z našeho Video-CD. Přepočí- 
tejte tam svůj finanční obnos v hexadecimální soustavě 
a zaměňte Low-Byte a Hi-Byte. Teď najděte takto zjiště- 
ný řetězec a první nalezenou hodnotu nahraďte kódem 
„BA 60". Vše uložte a spusťte hru. Když si teď znovu 
otevřete svou kariéru, budete mít na svém kontě pří- 
jemných 60 000. Nezapomeňte si před každou mani- 
pulací s hexadecimálním editorem vytvořit záložní ko- 
pii souboru, který se chystáte změnit, abyste měli 
případnou zálohu. 


Max Payne 

Pro tento akční thriller již také existují cheaty. Klikněte 
pravým tlačítkem na ikonu hry na ploše a na výzvu pro- 
gramu připojte do „Vlastnosti/spojení“ řádek „-develo- 
per“. Potvrďte „OK“ a spusťte hru. Pomocí [F12] teď bu- 


Pokud jste nesmrtelní, 
můžete se bezstarostně 
kochat povedenou grafikou. ( 


COMFOR 


„„„ Moderně Bez Starosti 


PC COMFOR Diablo Extra 

Špičkový výkon procesoru, báječná grafika, dostatek paměti, rychlý disk, skvělý zvuk a 
DVD-ROM v základní výbavě. To vše za bezkonkurenční akční cenu! 

+Intel Pentium“ 4 1,5 GHz « paměť 128 MB « HDD 40 GB 7200 ot. « DVD-ROM 16/40 
rychlostní « grafické korio 32 MB AGP GeForce2 MX 6 kanálové PCI oudio, podpora AC3 
(ekv. SB Live 5.1) « myš « klávesnice « Windows ME CZ + velký komplet OEM SW 


„„ V mobilním světě 14 O 


Notebook Compag Presario 1203EA 
Znočkový notebook COMPAO Presario 1203EA vyniká spolehlivostí, designem 

a nyní i neskutečnou cenou! Aktivní 13.3" TFT displej zoručuje dokonalý obraz, modem 
připojení na Internet a JBL repro vynikající zvuk hodný i přehrávání oblíbených CD s 
muzikou třeba i ve formátu MP3. Žeby byl NTB Compag Presario hitem letošního 
podzimu? 


V digitálním světě 
Olyrnpus Camedia C-100 Zoom 
Další přiblížení digitálního fotoaparátu pro rodinné a dokumentoční účely! Cenově 


nejvýhodnější digitální fotoaparát, se kterým je již možné dělat výborné fotky. Snadnost 
ovládání a cenová přístupnost z něj udělali VW Brouka digitální fotografie. 


 ŠPASÍNĚ A ZÁPAVNĚ 
Thrustmaster Formula Charger volant 
« masivní věnec « 4 tlačítka « kovový dřík « rychloupínáky « plyn a brzda na páčkách 


„Ve SVěkĚ NOVÝCH technologií 
CD-RW mechanika HP 
16x / 10x/40x Super Zápis 


Prodej 


s zdsží 


128MB RAM 
Inter Celeran"“ 
850 MHz 


-— 


42 980,- vč. DPH 


práce, tisk, 


AKE.. ZAČNĚME VYUŽÍVAL POČÍLaČEl 


Již m) | prodejních míst COMFOR po celé ČR! 


Info line: 0800/105 205 - 


WYVVVV.COITÍOF.CZ 
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Tip 3: 


Tip 4: 


Tip 5: 


dete moci otevřít konzoli ve spodní části obrazovky, 
do které vložíte následující cheaty. Nutno dodat, že 
jsme se při některých z nich setkali s drobnými chy- 
bami v textuře. 


Cheat Účinek 

coder nezranitelnost, všechny zbraně plus munice 
god zapnout nezranitelnost 

mortal vypnout nezranitelnost 
getallweapons všechny zbraně 

getinfinitermmo nekonečná munice 

noclip vypnout vyzkoušení kolize 
noclip off zapnout vyzkoušení kolize 
getbullettime doplnit Bullet-Time 

showfps míra opakování obrázků 
getpainkillers plná zásoba tabletek proti bolesti 
c addhealth (100) © plus 100 na zdraví 

jumpl0 vyšší skoky 

SetWoundedState běh se zraněním 
SetNormalState normální běh 


Pomocí cheatu „getXXX“ lze přičarovat oblíbený 
předmět, přičemž „XXX“ představuje jednu z násle- 
dujících věcí: 


Předměty 

Baseballbat, Beretta, BerettaDual, DualBeretta, DesertEagle, 
SawedShotgun, PumpShotgun, Jackhammer, Ingram, IngramDual, 
Duallngram, MP5, ColtCommando, Molotov, Grenade, M79, Sniper, 
Health, Painkillers, BulletTime 


V tutonalu skočte zpátky k dodávce, na které ležela 
zbraň pro ostrostřelce. Ze střechy dodávky přeskoč- 
te na ventilátor, který je zavěšen naproti, vyšplhejte 
se po požárním žebříku a vlezte oknem dovnitř. Tam 
na vás čeká dobře naplněný Ingram a tablety proti 
bolesti. 

Kapitola 1, level 2: Těsně před tím, než se setkáte 
s Alexem, vyřiďte nejdříve toho chlápka s granátem. 
Pokud to zvládnete, vezměte si zásobník se střeli- 
vem, utíkejte zpátky ke startu a hoďte granát do díry 
s krysami. Ty vám vyhlásí válku (o tom se dočtete 
v cílech jednotlivých misí) a ke svému nemilému 
překvapení zjistíte, že umějí velice dobře zacházet 
s Desert Eagle. 

Kapitola 1, level 3: Proběhněte chodbou u Muertova 
pokoje a rozstřílejte přibité dveře. Vylezte oknem 
ven a druhým zase zpět. V další místnosti najdete na 
zemi protivníka, který žádá o podporu zabijáka vam- 
pírů. 

Střílejte na hlučné věci, které negativně ovlivňují ner- 
vy, jako např. sirény nebo reproduktory ve výtahu. 
Max se vám za to bohatě odmění. 


Operation Flashpoint 


Tip 1: 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 4: 


Tip 1: 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 2: 


V poslední misi naleznete v sektoru Ee46 malou zá- 
kladnu s vrtulníky. Po zatčení generála Guba vezmě- 
te jednoho ze svých mužů a obsadte tuto základnu. 
V depu naplníte cisternu, s jejíž pomocí poté budete 
zásobovat vrtulník. S ním by mělo být nalezení a zne- 
škodnění transportéru Scud hračkou. 

Pruaké stráně lze vylézt i v poklusu. Postavte se stra- 
nou ke stráni a lezte nahoru. Pokud poběžíte našik- 
mo, půjde to dokonce ještě o něco rychleji. 

Hra trpí nedostatkem ukládacích funkcí. V průběhu 
hry pomocí kláves [Alt] a [Tab] přepněte na pra- 
covní plochu Windows. Otevřete Explorer a najděte 
složku SAVE.FPS v podadresáři USER/vaše jméno 
/SAVE svého herního adresáře. Přesuňte ji do jiného 
libovolného adresáře a vraťte se zpátky do hry. Nyní 
můžete znovu ukládat. Tento jednoduchý trik se dá 
přirozeně opakovat tak často, jak budete chtít. 
Dávejte si pozor na to, abyste svůj zásobník nevy- 
prazdňovali úplně. Radši si nabijte předem, protože 
ikdyž máte v zásobníku ještě jednu zbývající patronu, 
ten další si to nevezme. 


Oni 


V této akční hře si můžete významně polepšit, co se 
týče četnosti střelby ze rtuťového luku. K tomu vám 
stačí jen to, když zbraň po každé střele odhodíte (klá- 
vesa [E]). Pak ji hned zase seberte, a můžete ji ihned 
použít. 


Road to India 


Pomocí kurzoru se důkladně seznamte s okolím. 
Spousta užitečných věcí leží dobře ukryta v tmavých 
rozích. 

Některé předměty nejsou uvedeny na vašem sezna- 
mu. Zásobníky, fotky a karty najdete pod svými po- 
známkami. 
Mluvte důkladně s každou osobou, kterou potkáte, 
Také se sami vyptávejte, i když je to obtížné. Často 
přece jen z lidí vypadne nějaká ta užitečná informace 
nebo vám sami nabídnou pomoc. 


Settlers IV 


Také u budovatelské strategie od Blue Byte můžete 
pomocí [F12] zapnout funkci zrychlení. Každým stisk- 
nutím klávesy poskočí hodiny o jednu minutu dopře- 
du. Tím můžete časově náročné pasáže poměrně 
rychle a snadno přeskočit. 

Pokud během hry stisknete [Enter], objeví se konzo- 
le, do které můžete zadat následující cheaty: 
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Tip 3: 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 4: 


Tip 5: 


Tip 1: 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 4: 


Cheat Účinek 
Iwgsa aktivovat cheat mód 
Iwin vyhrát level 


Velké obytné domy byste neměli bourat, tak jak jste 
tomu byli zvyklí u předchozích verzí budovatelských 
strategií od Blue Byte. Takový obytný blok totiž stále 
ještě podporuje čtyřmi procenty bojovnost při ofenzi- 
vě vašeho národa (jedná se zřejmě o ten samý 
systém, na který narazíte v Shogunovi, kde má stav- 
ba paláců výrazný vliv na bojovou morálku jednotek). 


The Sims: House Party 

Majitelé datadisku mohou k sobě pozvat Ježíška. Po- 
kud máte děti, postavte jim u krbu vánoční stromek 
a vedle něj položte misku s babiččiným cukrovím. 
Teď již musíte jenom vyčkat do půlnoci, až vás Ježí- 
šek poctí svojí návštěvou. 


Starfleet Command: 
Orion Pirates 


Na začátku každé mise nastavte štíty na střední dobí- 
jení (v menu Energie), protože většina protivníků úto- 
čí hned torpédy. Teprve když je nepřítel neschopen 
boje, snižte ochranu na normální úroveň — budete tak 
mít více energie pro finální střelbu. 

Znovunabití torpéd trvá delší dobu. Proto byste je mě- 
li začít nabíjet hned na začátku boje, kdy jsou nepřá- 
telské lodě ještě v dostatečné vzdálenosti. Jakmile 
jsou projektily vypáleny, znovu nastavte normální úro- 
veň. 

Vysoké tempo je důležité jen při dohánění nepřátel 
nebo při zdolávání velkých vzdáleností. Jakmile již 
bojujete, měli byste rychlost snížit na polovinu — tak 
ušetříte vzácnou energii pro ostatní systémy. 
Neustále seskupujte zbraně. Jediným výstřelem jen 
sotva nabouráte nepřítelovu ochranu. Teprve když je 
jedna strana štítu úplně dole, zaměřte se na toto mís- 
to pomocí jednotlivých výstřelů. 

Na stanicích se neustále vybavujte náhradními díly — 
ty předepsané většinou při těžkých bitvách pro 
všechny potřebné opravy nestačí. 


Startopia 

Pokud vám ve čtvrté misi této inovativní hry od Eido- 
su, kdy se staráte o chod vesmírné stanice, mizí hod- 
ně zajatců, jednoduše počkejte, dokud nebude na 
stanici dostatek zločinců. Teď se znovu letmo zmoc- 
něte stavidla. Tak už vám nebude žádný kriminálník 
moci zmizet a policejní skútry budou mít dostatek ča- 
su na to, aby dostaly všechny zločince za mříže. 
Otevřete pomocí Hex-editoru složku „vaše jméno.STO"“ 
v podadresáři ,/STARTOPIA/PROFILES/vaše jméno“ 
vašeho herního adresáře. Změňte adresu „0000015E" 
na „09" a uložte si to. Teď si můžete libovolně navolit 
jakoukoliv z 10 misí. 

Pokud umře někdo z obyvatel vaší stanice, položte ho 
na analyzátor k dispozici oběma vědcům. Za to zís- 
káte autopsii mrtvého. 

V podadresáři MISSIONS svého herního adresáře 
najděte složku MISHXXXT.TXT, kde XXX znamená tu 
kterou misi. Najděte záznam „set energy“ a změňte 
ho podle vlastního přání. Mějte na paměti, že se ten- 
to záznam může ve složce vyskytovat několikrát, pro- 
to musíte všechny pozice změnit stejným způsobem. 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 3: 


Uložte si to a spusťte hru. Stav vašeho konta by se ny- 
ní měl o něco zvýšit. 


aĎ 


Než uzavřete stavidlo, 
počkejte, až se stanice naplní. 


Tachyon 

Pomocí níže uvedených cheatů jste již předem vítě- 
zem všech bitev, do kterých se směle pustíte. Abyste 
mohli cheaty zadat, musíte nejprve na číselné klá- 
vesnici stisknout [7] a napsat „IM A CHEATER“. To- 
to pak potvrďte pomocí [Enter]. Při vkládání cheatů 
vždy používéjte jen velká písmena. 


Cheat Účinek 

IM A CHEATER aktivovat cheaty 

BOOM STICK všechny předměty k dispozici 
RAGTAG všechny lodě k dispozici 
OUICKENING nezranitelnost 

COME GET SOME nová munice 

DILITHIUM nová energie 

ONE MILLION DOLLARS +5000 dolarů 

THERE IS NO SPOON vítězství v misi 

KESSEL RUN vylepšit loď 


Proto, abyste disponovali neomezenou energií try- 
sek, musíte se po aktivaci akcelerátoru dostat na 
stranu. Pak trysky znovu vypněte, a i přesto vystartu- 
jete na nejvyšší rychlost. Sice tak nebudete moci ří- 
dit, ale pro útěk nebo zajetí nepřátelských stíhaček 
je to velmi vhodná a účinná varianta. 

Pokud máte málo peněz, poznamenejte si výši svého 
konta a uložte hru. Nyní přepočítejte částku v hexa- 
decimální soustavě, zaměňte Lowbyte a Highbyte 
a pomocí hexadecimálního editoru najděte přísluš- 
nou hodnotu v uložené hře. Pak jen stačí přepsat na- 
lezené Byty kódem „FF FF“, 


Pharao 

Také pro zlevněné hry existují podvůdky. V komplex- 
ní simulaci ze starého Egypta od firmy Impressions 
můžete po stisku kláves [Ctrl] + [Alt] + [Tab] + [C] za- 
dávat cheat kódy z následující tabulky: 


Cheat Účinek 

Pharaos tomb úspěšně zakončit scénář 

Treasure chest 1000 zlatých 

Supreme craftsman plný tábor u Ptaha 

Noble djed materiál pro zlatníky a tkalce u Ptaha 
Pharaos glory více vývozních možností u Ra 
Bounty velké záplavy u Osirise 

Typhonian relief ochrana pro vojáky u Setha 

Help homeless bezdomovci dostanou občanské právo 
Kitty litter epidemie u Bastet 

Fury of the seth rozzlobení bohů 
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tipy, triky, taktiky 


rdinové z realtimové strategie Commandos 2 od 

firmy Pyro mají za sebou tvrdý elitní výcvik. Abys- 
te s nimi měli naději na úspěch v boji s ozbrojenými si- 
lami OSA, sestavili jsme pro vás rychlokurz základních 
manévrů. Kromě toho se dozvíte řešení prvních dvou 
misí. Správnou cestu zbylými úrovněmi a bonusovými 
misemi vám prozradíme v příštím čísle. 


Všeobecné rady 


Vrh oknem 


Tip 1: Často je potřeba odlákat od skupiny jednoho 
nepřítele, aniž by ten zalarmoval ostatní. Ktomu se nej- 
lépe hodí vnadidla, jako jsou cigarety nebo víno, ale ne 
všichni vojáci na to reagují. V takovém případě tedy 
zkuste dovléci do jejich blízkosti mrtvolu, která jejich 
pozornost upoutá zcela spolehlivě. Chcete-li pak od 
sebe odvrátit nepřítelovu pozornost, rozptylte ho roz- 
hovorem se Špionem nebo Natašou — změníte tím je- 
ho zorný úhel. K jeho dezorientaci lze také využít zvu- 
kové efekty — třeba vysílačku Zeleného baretu nebo 
můžete prostě jen hlasitě zadupat. 

Tip 2: Pokud potřebujete nepřátelského vojáka roz- 
ptýleného cigaretami nebo vínem zdržet nějaký čas na 
určitém místě, pošlete za ním Špiona. Voják zůstane 
stát bez hnutí na místě. 

Tip 3: Je-li v jedné místnosti více protivníků, vyláká- 
te je tukáním. Za tímto účelem použijte klepací ikonu 
na rám dveří nebo na zed. I když zvuk uslyší více vojá- 
ků, k vám naláká pouze jednoho. Nezapomeňte se 
ovšem přimáčknout ke stěně — jen tak se ukryjete do 
stínu, který vrhají dveře. Chcete-li pak ještě více snížit 
riziko svého odhalení, umístěte do zorného pole nepří- 
tele kolem dveří nějaké další lákadlo (cigarety, mrtvo- 
lu). Jakmile někdo vypochoduje z místnosti, zavřete ti- 
še dveře a zlikvidujte ho. 

Tip 4: Jestliže však se strážemi nechcete ztrácet 
čas, pak jednoduše vhoďte oknem do místnosti mrtvo- 
lu. Následně vběhněte do domu. Uvnitř byste měli na- 
jít nepřátele, kteří zkoumají tělo nešťastného druha, 
a tak se vám stanou snadnými terči. A pozor! Trik s ok- 
nem funguje i se svázaným nepřítelem, jen je třeba mít 
na paměti, že uvnitř ho jeho soukmenovci a spolubo- 
jovníci rozvážou. 

Tip 5: Při čerpání omezené zásoby munice Ostřelo- 
vače si počínejte takticky a rozvážně. Místo ostřelová- 
ní vzdálených cílů používejte Snipera k likvidaci ne- 
přátel, kteří jsou na strategických postech a kryjí 
mnoho stráží. Když nepřátelské jednotky oslabíte přes- 
nou střelbou, budou mít vaši specialisté mnohem vol- 
nější cestu ke svému cíli. 

Tip 6: Klikací zkratky jsou mimořádně důležité 
v časově kritických situacích. Tak například nemu- 
síte čekat, až vaši hoši nepřítele svážou. Jakmile 
protivníka přemůžete, podržte klávesu [Shift] a dva- 


Uvod do profesionální strategie 


Commundos 2 


První pomoc pro válečné hrdiny. Tyto rady vám mohou zachránit život! 


Tip 9: Hod granátem vyčistí minové pole. 


přátelé! 


Ze zálohy 


cílů misí 


krát klikněte na jeho bezvládné tělo. A už vám visí 
svázaný přes rameno. 

Tip 7: Jestliže se k vám přidají spojenečtí vojáci, 
neváhejte je poslat vpřed. Mívají totiž větší pole pů- 
sobnosti než většina nepřátel, jsou spolehliví a ne- 
spotřebují vám žádnou munici. Vaši hrdinové budou 
rovněž žít déle. 

Tip 8: Je-li potřeba zlikvidovat rychle a bez okolků 
větší množství nepřátel, použijte útok ze zálohy. Postav- 
te své hrdiny pomocí klávesy [Y] za roh nějakého domu 
a nařidte je směrem, odkud přijdou nepřátelé. Pak po- 
šlete jednoho muže (nejlépe Zloděje), aby se nepřáte- 
lům ukázal. Rozčilení vojáci se za ním rozběhnou vstříc 
své záhubě. 

Tip 9: Chcete zničit minové pole a nemáte u sebe 
zrovna detektor kovů nebo máte málo času? Potom 
hoďte na pole granát, neboť rychlejší a spolehlivější 
způsob řešení tohoto problému byste našli jen těžko. 
Ze všeho nejdříve se ovšem ujistěte, že jste mimo do- 
sah svých nepřátel. 

Tip 10: Jestliže se chcete podívat ven z nějaké bu- 
dovy, používejte vždycky dveře, V okně vás totiž mohou 
spatřit nepřátelé. 

Tip 11: Granát vržený oknem je vždycky efektivní 
metodou, jak vyčistit zaplněné místnosti. Funguje to 
i obráceně. Váš voják může házet granáty ven z domu 
a ti, co přežijí, nebudou vědět, odkud a co je trefilo. 
Tip 12: Použijte velmi užitečné tlačítko cílů misí. To 
se objeví, když kliknete nejprve v seznamu cílů na ur- 
čitý úkol a pak ještě jednou pravým tlačítkem myši. Po- 
té, co se seznam zavře, klikněte na tlačítko vedle lišty, 
a žlutá šipka vám ukáže cestu k cíli. 
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Kompletní řešení, Část první 


Zajatci 
mluví 


Najít Natašu 


Otrávené 
víno 


Jak přelstít 
generála 


Mise 1: Noc vlků 


Tip 14: Tuto misi splní Zloděj s Natašou. Důležité je, 
aby za všech okolností zůstali skryti před zraky nepřá- 
tel. Nepokoušejte se proto zlikvidovat hned první stráž, 
která vám přijde do cesty. Zloděj ať se radši jen plíží 
a Nataša by neměla v žádném případě utíkat. Rovněž 
za sebou zavírejte všechny dveře. 

Tip 15: Přistaňte se člunem u schodiště pod jeřá- 
bem (1). Připlazte se k protilehlým dveřím (2) a na- 
hlédněte dovnitř. Jestliže je k vám strážný zády, vejděte 
do domu. Vnikněte do cely a promluvte si se zajatcem, 
ale nezapomeňte za sebou zavřít dveře. 

Tip 16: Poté, co opustíte dům, se připlížíte ke vcho- 
du do vedlejšího velikého skladu (3). Můžete se pro- 
plížit za zády stráže na chodbě (A), když se otočí. Ve 
vedlejší místnosti najdete Natašu (B). Mladá dáma 
vezme ze skříně ve zdi (C) prášky na spaní a běží do 
zadní místnosti (D), aby tam vypnula elektrické napá- 
jení plotu. Budovu opusťte hlavním vchodem. 

Tip 17: Pozor ve volném prostoru: Jestliže se Nataša 
moc přiblíží ke strážím, může být odhalena. Nikdy se 
nesmíte dostat do vnitřního světlezeleného zorného 
pole protivníků. Jděte s ní k ubikacím, vmáčkněte se 
do temného výklenku a přejděte s baterkou strážím za 
zády, až se budou dívat jiným směrem. V důstojnické 


(A) stráž, (B) Nataša, (C) skříň ve zdi, (D) vypínač. 


S dokumenty 
v kapse 


jídelně (4) přimíchejte do vína v levé base prášky na 
spaní. Trpělivě počkejte, až hoši usnou, a pobočníkovi 
(ten, co leží nejblíže u basy s vínem) vezměte klíče od 
generálovy kanceláře. 

Tip 18: Sejděte se se Zlodějem, abyste mu předali 
klíč. Pak ho postavte vlevo ode dveří generálovy kan- 
celáře (5). Nataša vejde do ubikací (6) a použije tele- 
fon. Jakmile generál opustí svůj dům, odemkne Zloděj 
dveře. Uvnitř přemůže stráž, otevře trezor, vezme pří- 


(1) dok, (2) vězení, (3) skladiště, (4) důstojnická jídelna, (5) kancelář generála, (6) ubikace, (7) brána, (8) strážní budka, (9) ubikace 2. 
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iky, taktiky 


Mise 2: (1) pláž, (2) strážní věž, (3) auto, (4) strážní budka, (5) věž, (6) ubikace, (7) věž 2, (8) kancelář generála, (9) věž 3, (10) ubikace, (11) roh hradeb, (12) flak, (13) transformační stanice, 
(14) nádraží, (15) ponorkový dok, (16) vchod do skladiště, (17) nádrže s palivem, (18) flak 2, (19) flak 3. 


je všechno 


stroj a dokumenty. Pro jistotu ještě jednou praští pro- 
bouzejícího se strážného. Pak ihned vyjde z budovy. 
Tip 19: U brány (7) může Zloděj otevřít boční dveře 
a odplížit se za zády stráže u brány. Vlezte do strážní 
budky (8) a použijte vysílačku. Teď už musíte jenom 
zpátky ke druhým ubikacím (9), nahlédnout dovnitř ok- 
nem a ve chvíli, kdy budete mít jistotu, že vás nikdo ne- 
pozoruje, vstoupit. Abyste ovšem misi dokončili, musí- 
te se schovat pod jednu z postelí. 


Mise 2: Ponorka 


Tip 20: Nejprve skočí do vody váš Potápěč a zneš- 
kodní vodní miny. O hlídky na přístavní hrázi se nemu- 
síte starat. Místo toho nasedněte zpátky do člunu 
a plavte se po spodním okraji mapy směrem k pláži (1). 
V pravou chvíli proklouzněte před zraky hlídky na věži. 
Tip 21: Na pláži přestříhá Průzkumník plot a zne- 
škodní první řadu min. Potom postupně deaktivuje 
druhou řadu — učiní tak ale jen tehdy, když se stráž pře- 
stane dívat jeho směrem, v mezidobí se schovává za 
rohem zdi. Když jsou miny zneškodněny, přestříhá dru- 
hý plot. Pak Potápěč zlikviduje hlídku, jejíž uniformu si 
oblékne Špion. 

Tip 22: Váš Špion jde k hlídce u auta (3) a dá jí dvě 
injekce. Pak se převlékne do nové uniformy. Mezitím 
Zloděj Whiskeymu svěří dokumenty. Když Špion zapís- 
ká na svou píšťalku, obdrží je psí poštou. Nyní může jít 


Uvolnění 


Zbylé úkoly 


buď do strážní budky (4), nebo na nádraží (14) a při- 
volat vysílačkou jako posilu Zeleného bareta. 

Tip 23: Zavřete prostřední dveře vpravo od brány 
a vylákejte hlukem protivníka do příkopu. Až se hlídka 
u dveří zahledí na chvíli jinam, Potápěč by k ní měl 
proniknout natolik blízko, aby ji mohl zlikvidovat vrže- 
ním dýky. Stane-li se tak, mrtvolu odstraňte. Pokud 
v tom čase vedete na jiném místě rozhovor, ukončete 
ho a záhy na to hoďte před dveře balíček cigaret, abys- 
te vylákali další stráže z příkopu směrem nahoru. Pak 
by měl opět promluvit Potápěčův nůž. 

Tip 24: Ještě další triky s cigaretami: Váš Špion 
umístí kuřivo před zraky jižní hlídky, takže ta se rychle 
vydá k okraji mapy. Umístěte tam Zeleného bareta, aby 
si ji podal. Otevřete znovu prostřední dveře strážní 
budky a položte tam další balíček cigaret jako návna- 
du. Pochodující strážný se k ní vydá, čímž se dostane 
ke dveřím — za kterými již čeká Potápěč. 

Tip 25: Zbylí vojáci na střeše a před branou jsou teď 
lehkou kořistí. Jednotlivé hlídky za zdmi lze pak snad- 
no zneškodnit již známou kombinací Špion — Zelený 
baret a Potápěč. K úspěšnému dokončení mise to 
však není nezbytné. 

Tip 26: Abyste splnili dva sekundární úkoly, otevře- 
te nyní bránu (vypínač je na zdi) a nechte vjet Špiona 
autem do tábora. Bránu opět zavřete. Špion pak odlá- 
ká stráž, která hlídá dveře. Zelený baret se může plížit 
podél zdi u rohové věže (5), vylézt po schodech naho- 
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Přepadení 
generála 


Všichni 
najednou 


Akce 


Čistka 


Velké 


je volná 


vevnitř 


Zajistit 
U-Boot 


ru a zneškodnit strážného. Dva muže, kteří hlídají dole, 
rozdělíte dobře umístěnou cigaretovou návnadou a Ze- 
lený baret je postupně zlikviduje. 

Tip 27: Osvědčenou spoluprací Špiona a Zeleného 
bareta osvoboďte Zloděje z ubikací (6). Dál pokračujte 
venku. Špion odvede rozhovorem pozornost stráže na 
další věži (7), takže se jí může Zelený baret dostat do 
zad a zneškodnit ji. 

Tip 28: V předsíni generálova domku (8) zneškod- 
něte pobočníka a jeho tělo položte do pravé poloviny 
místnosti. Opřete se napravo od prostředních dveří 
a zaťukejte na zeď, Hlídka se podívá vpravo, objeví ko- 
legu a vběhne do místnosti. Zavřete za ní dveře a jed- 
nou ranou ji zneškodněte. Generála snadno přemůže- 
te, jakmile se k vám otočí zády. Teď se může Špion 
procházet ve slušivé generálské uniformě. 


še snů pomocí své injekce. Na věži najdete bazuku pro 
Průzkumníka. Budete-li chtít vyčistit plně obsazené ubi- 
kace (10), vhoďte nejdřív dovnitř oknem mrtvolu — to vy- 
láká všechny, co sedí uvnitř. Průzkumník pak dovnitř 
hodí granát. Okamžitě vstupte do domu se Zeleným ba- 
retem, který zneškodní ty, co eventuálně přežili. Jako 
odměnu zde najdete množství výzbroje. 

Tip 30: Hlídku v rohu hradeb (11) a mechanika u fla- 
ku (12) odstraníte bez problémů. Pomocí Špionova tri- 
ku s rozhovorem pak vyřídíte oba hochy u transformač- 
ní stanice (13). Dobře krytá stráž za plotem je tvrdší 
oříšek. Vystřihněte do plotu díru. Za dům schovejte Ze- 
leného bareta. Špion položí na dvůr cigarety. Pak oslov- 
te strážného tak, aby se podíval směrem na dvůr. Na 
konci rozhovoru voják zahlédne cigarety a půjde si pro 
ně dírou v plotě. Na dvoře ho Zelený baret zneškodní. 
Tip 31: Zelený baret se teď může dostat na nádra- 
ží (14), a dokonale ho vyčistit (vedlejší místnost igno- 
rujte). Váš Špion opustí nádraží branou nástupiště. 
Jestliže u ní dosud stojí hlídka, dvakrát jí píchne in- 
jekci. Zbylý strážný na ochozu se chytne na cigarety, 
které necháte na ploše před nádražím. Vejděte do 
ponorkového doku a sejměte ho, až půjde s cigare- 
tami zpátky po vyvýšené lávce (A). Dvě krátká bod- 
nutí injekční stříkačkou problém vyřeší. 

Tip 32: Dva upovídaní strážní na normální návnady 
nereagují, takže musíte použít mrtvolu. Položte mrtvé- 
ho vojáka vedle nádraží. Pak si Špion promluví s jed- 
ním z nich. Jakmile pohled stráže padne na mrtvolu, 
poběží k ní, a stane se tak snadnou kořistí Zeleného 
bareta. Opakujte to i s druhým maníkem. Ještě musíte 
přemoci poslední hlídku na peronu, a cesta do po- 
norkového doku (15) je volná. 

Tip 33: Samotná stráž uvnitř je odstraněna rychle 
a rovněž i obě hlídky přede dveřmi (B) díky kombinaci 
Špion plus Zelený baret. Hlídky v doku jsou rozmístěny 
daleko od sebe, takže je můžete většinou bez větších 
problémů odlákat a přemoci. Nic se nestane, když vás 
zahlédnou mechanici, protože ti žádný poplach ne- 
spustí, ale vrhnou se k vám, aby si to s vámi rozdali ho- 
lýma rukama. Nakonec si vezměte na starost partičku 
na palubě ponorky. Špion se dá do hovoru s hlídkou na 
ponorce (C). Díky tomu může Zelený baret oba maníky 
na schodech (D) zlikvidovat. 

Tip 34: Nyní odstraňte vojáka na palubě ponorky. 
Váš Špion postaví do pozoru vojáka na lávce (E) nad 
vraty hangáru, a tím se uvolní cesta pro Zeleného ba- 
reta k protivníkovi u zdi haly (F). Nakonec pošlete do 
říše snů i muže na lávce. Na palubu ponorky vstupte 
nejprve se Špionem (oklamete stráže) a pak pošlete 
dovnitř průlezem Zeleného bareta. Celou posádku 
uvnitř zneškodněte. 


je klíč? 


Kapitán 
a zdymadlo 


Výbuch 


Tip 35: Klíč od vězení má důstojník na střeše ha- 
ly. V rohu haly je schodiště, které vede do dalšího 
patra (G). Zneškodněte dvojčlennou hlídku. Na- 
koukněte dveřmi dovnitř a počkejte si, až bude stráž 
od vás dostatečně daleko. Teď je potřeba jednat 
rychle. Vstupte dveřmi dovnitř a hodte strážnému 
cigarety přímo pod nohy, tak aby se nedíval vaším 
směrem. Pak mu píchněte uspávací injekci. Tělo 
odtáhněte do stínu nedaleké hlídkové věžičky. 

Tip 36: Nyní odstraňte hlídajícího strážného injek- 
cí a odeberte mu klíče. Těmi otevřete vězení v hale, 
kde je posádka ponorky (na prostřední lávce). Už 
chybí jen kapitán. Přeběhněte po lávce a pronikněte 
do místnosti, v níž zlikvidujete tři strážné. To by mě- 
lo proběhnout tak, že nejprve Špion zaměstná jed- 
noho vojáka a zbývající pak probodne Zelený baret. 
Poté zaklepejte na dveře, čímž po jednom vylákáte 
ostatní protivníky. V závěru už jen nosníkem uvolně- 
te vrata od zdymadla a na samý konec se jako o po- 
sledního člena posádky postarejte o kapitána. 

Tip 37: Pro následné demoliční práce si obstarej- 
te výbušniny ze strážních věží (5, 7, 9). Předtím ale 
musí Zloděj otevřít bedny. K severnímu vchodu do 
skladiště (16) se dostanete nepozorovaně. Špion 
společně se Zeleným baretem vyčistí obě místnos- 
ti. Hlídkující vojáky k sobě přilákáte klepáním na 


Ponorkový dok: (A) lávka, (B) vchod, (C) hlídka na ponorce, (D) schody, (E) lávka, (F) 
zeď doku, (G) žebřík. 


nádrží 


Zničení 


prostřední dveře. Pak odstraníte mechaniky a s Py- 
rotechnikem umístíte dálkově odpalovanou bombu 
k torpédu. Jakmile všichni vaši lidé opustí dům, 
zmáčknete odpalovací knoflík. 
Tip 38: K nádržím s palivem (17) dáte bombu, 
aniž by si vás všimla nějaká hlídka. Váš Pyrotechnik 
se k nim dostane přes roh haly po požárním scho- 
dišti. Tady si musíte dát dobrý pozor na zorný úhel 
stráží. Pyrotechnik se dostane k plotu a vystřihne 
do něj díru. Pak rychle dál k nádržím. Položte dál- 
kově odpalovanou nálož a přes roh haly se vraťte 
zase zpátky. 
Tip 39: Než odpálíte nálože, stáhněte všechny 
své lidi do ponorky. Pak běžte jen s Průzkumníkem 
k minovému poli (1). Bazukou z věže (9) vyhodte do 
povětří flak (18). Exploze způsobí všeobecný po- 
plach, takže nebude vadit, když současně s tím vy- 
hodíte do vzduchu i nádrže s naftou. Pak už ale ma- 
zejte co nejrychleji k oběma zbylým flakům (12, 19) 
a ke zničení obranného zařízení použijte granáty ne- 
bo bazuku. Když tak učiníte, pospěšte si za kamará- 
dy na ponorku a co nejrychleji zmizte. Mise 2 je spl- 
něna. Řešení těch dalších najdete v příštím čísle. 
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Dynamická akce? 


Komplexní strategie? 
Chytrá arkáda? 
Poutavé RPG? 
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hry SLAVE ZERO 


ry OUAKÉ 


25/01 Age of Mages Il 
26/01 Total Annihilation 
27/01 Duke Nukem 3D 


28/01 Wargasm 
29/01 Ouake 
30/01 Slave Zero 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 


DXT 
Computer$ 


www.dxt.cz 


31/01 Alien Nations 
32/01 Street Wars 
33/01 Blood II 


Jak si předplatit: 


Či běžně a doporučeně 
roční 


předplatné © firma 


IČO, DIČ* 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo 


magnet 8 press.sk (SR). 


půlroční 


předplatné | jméno a příjmení 


ulice, číslo 


čtvrtletní 


PSČ, obec 


předplatné 
datum narození** 


roční telefon, e-mail 


předplatné 
(bez CD) 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 
** nepovinný údaj 


ČR běžně 
1 rok 1 176 Kč 
1/2 roku 591 Kč 
1/4 roku 297 Kč 
1 rok bez CD 500 Kč 


Česká republika 
IDG Czech, a. s. 


GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


ČR doporuče 
1 326 Kč 
666 Kč 
nelze 

nelze 


ně SR běžně SR doporučeně 
1 404 Sk 1 668 Sk 

712 Sk 844 Sk 

357 Sk nelze 

565 Sk nelze 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, s. r. o. 


Teslova 12, P.O. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


Doprava 
Střelba 
Volba 


Dopředu 
Dozadu 
Doleva 
Doprava 
Střelba 
Skok 
Použít 
Zbraně 


[w 

[S] ; 

myš 

myš 

levé tlačítko myši 
[mezerník] 

[Ctrl] 

[1] až [4], kolečko myši 


[S] 
myš 
myš 

levé tlačítko 
[Enter] 
[1] až [0] 


emo) 


Dopředu W 

Dozadu [S] 

Doleva [A] 

Doprava [D] 

Skok [mezermík] 

Dřep [C] 

Míření myš 

Střelba levé/pravé tlačítko myši 


Zbraně [1] až [4], kolečko myši 
Použij [Enter] 
Dopředu [šipka nahoru] 
Dozadu | [šipka dolů] 


[šipka doleva] 
[šipka doprava] 
[Shift] 
[Ctrl] 
[Enter] 


o j 


ei AS V) hpsněů 


(AR Roger Wilco (Unregist 


Roger Wiico is pretty simple lo use. 
Typically. one user Creates a channel 
and tells others to Join him there. 


Channel | Transmit | Adiust | Host Base Station | About | 


Joined on: |64.219.129.102 Jj 


flash 
CESSNA 65423 


ACDSee 4.0 trial 


Stronghold 


Strategie 
Firefly Studios 


Minimum: PII 300, 64 MB 
RAM, Windows 95/98/ME/NT, 
HDD 105 MB 

3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Zatímco v minulém čísle jsme 
vám přinesli preview strategie 
Stronghold, dnes máte možnost 
postavit si hrad vlastnoručně. 
Ocení to hlavně přívrženci po- 
klidného středověkého života, 
který neoplývá pestrobarevnými 
vizuálními efekty, ani prostoro- 
vým zvukem. Zato si pochopitel- 
ně do sytosti užijí oslovení „můj 
pane“, „výsosti“ a „jak jste přiká- 
zal“. Patolízalské poddané lze 
odměnit řádným zvýšením daní, 
a za ty postavit další hradby a vě- 
že svého hradu. Demo obsahuje 
tutorial, jednu ekonomickou misi 
a jednu misi válečnou. 


GameStar CD 
Minimální požadavky: 

PC 486/100, Windows 95, 
8 MB RAM, 4x CD, SVGA ví 
800 x 600/256 barev a,8n e [Ctrl] a [0] až [9] 
Minimální požadavky Ve 5 [Shift] + [levé tlačítko] 
pro provoz s hudbou: ; [šipky] 

P 166, Windows 95, 16 MB V 5 [Ctrl] + [Alt] + [0] až [9] 
RAM, 8x CD, zvuková karta k Cake kB í [Alt] + [0] až [9] 
Minimální požadavky demo- 

verzí a programů na tomto CD 

se mohou výrazně lišit! 

Požadované místo na disku 

uváděné u demoverzí her je Realtime 74 přináší, jako vždy, přehled novinek v oblasti hardwaru, mobilních telefonů, filmu, hudby, zá- 
zjišťováno po jejich instalaci. had, z konkrétních článků jmenujme alespoň reportáž z CIAF 2001, představení tanku Grant, z oblasti soft- 
Některé demoverze vyžadují waru např. ICO klient Miranda a úvod do dnešních trendů ve tvorbě webových stránek. V Knihomolovi 
v průběhu instalace až trojná- mj. pokračuje sci-fi román Na radaru Země 2 a za pozornost jistě stojí i Mortal Kombat a jiná připomenu- 
sobek této hodnoty. tí dnes již klasických her. 

Většina programů (demoverzí, 

aplikací a utilit) na tomto CD a 

byla vytvořena třetími stranami 

a je distribuována na bázi sha- web desi g nh 

reware/freeware/public doma- ; Mužmapačné rálntéz 

in. Vydavatelství IDG Czech P . 


HTK 
nenese odpovědnost za škody, r 
jež by mohly být způsobeny 


PA 
použitím těchto programů. 3) $83) (© 


- 
r 


CD bylo testováno antivirový- 
mi programy s databází 
ke 3. 10. 2001. 
Váš GameStar tým Te brutality je v TV už moc 
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Po období, kdy se z plných 
her přiložených ke GameStaru 
radovali zejména příznivci akcí 
a strategií, jsme se odhodlali 
k osvěžující žánrové změně. 
Doufáme, že zpestřením v podo- 
bě titulu Heart of Darkness bu- 
dete nadšeni stejně jako my, ne- 
boť je jen málo her, které by lépe 
reprezentovaly kategorii ploši- 
nových akcí. Pokud čekáte, že 
Heart of Darkness rutinně pře- 
hopsáte za jedno víkendové 
odpoledne, patrně budete 
překvapeni. Rozsáhlost hry © 


a zdolání některých náročnějších 
pasáží dá zabrat i zkušenému 
hráči. Přestože je hlavní hrdina 
pro boj s nepřáteli vybaven účin- 
ným zbrojním arzenálem, více 
než na sílu zbraní se vyplatí spo- 
léhat na důvtip, bystrý úsudek 
a rychlé reakce. 


Příběh 

Andy je sympatický školák, 
kterého krom skopičin a dová- 
dění se svým nejlepším čtyřno- 
hým přítelem Whiskeym zajímají 
nejrůznější technické vynálezy 
a vědecké experimenty. Jednoho 
dne, kdy si spolu naši dva kama- 
rádi bezstarostně hrají na louce 
za městem, se náhle setmí a ne- 
bohý pes padá do zajetí temných 
sil. Andy na nic nečeká, okamži- 
tě vyrazí do své dobře ukryté la- 
boratoře a vyzbrojen plazmovou 
puškou nastartuje vlastnoručně 
zkonstruované vznášedlo a vydá 
se na cestu za záchranou svého 
přítele. Při svém putování bude 
muset překonat spousty nebez- 
pečných nástrah a nakonec se 


ATL Ol ( 


postavit samotnému Pánovi tem- 
not, který všechny nepříjemnosti 
způsobil. 


i ce, 
a sp (1) 

Instalace se spustí automa- 
ticky poté, co vložíte CD se hrou 


M 


do CD-ROM mechaniky. Pokud 
se tak nestane, můžete instalační 
proces zahájit ručně spuštěním 
souboru heartofdarkness en.exe, 
který se nachází přímo v kořeno- 
vém adresáři CD. Po volbě logic- 
kého disku a adresáře, do které- 
ho se hra nainstaluje, budete bez 


1TKTICSS | 


jakýchkoliv dalších otázek při- 
praveni o 80 MB volného místa 
na pevném disku. Hru je možné 
Spustit skrze zástupce v nabídce 
Start (Programy/Heart of Dark- 
ness/Heart of Darkness/Heart of 
Darkness — The Game). 


Hardwarové 
požadavky 

Ke spuštění Heart of Dark- 
ness vám postačí počítač s pro- 
cesorem 486 a 16 MB operač- 
ní paměti, ovšem pro plynulý 
a bezproblémový chod vám do- 


poručujeme alespoň Pentium 
se 32 MB RAM. Hra funguje 
pod operačními systémy Win- 
dows 95/98/NT a pro její chod 
je nezbytné mít nainstalované 
rozhraní DirectX (nejméně ver- 
zi 5.0). 


Ovládání 

K ovládání hlavního hrdiny 
jsou standardně předdefinovány 
tyto klávesy: 


[Alt] 

[->1+ (Al 

[>] +[Ctl] +[Alg 
[>] +[Ct] běh 
[Shift] střelba 
[Šipka dolů] + [Shift] střelba vleže 
[Alt] + [Alt] salto 
[->]+[Al]+[Alt] | salto v běhu 


skok 
krátký skok 
dlouhý skok 


Nevyhovuje-li vám předna- 
stavené ovládání, můžete jednot- 
livým akcím přiřadit vlastní klá- 
vesy. Kromě klávesnice se dá 
k ovládání hlavního hrdiny použít 
ijoypad. 
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K GRAN TURISMO Z 


Asspec 


PlayStation.c PlayStation.c 


Dual Impact ž 


meiine 


ebuďte 
otrokem 
sve FANTAZIE 


Uprchněte s námi do skutečné reality 


COMPUTERWORLD 
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